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HERZLICH WILLKOMMEN, 
LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


Ihr steckt in den Schützengräben von Call of Duty: World at War 
oder Killzone 2 fest? Ihr wisst nicht, wie Ihr die Supermutanten bei 
Fallout 3 besiegen sollt, und auch Herrn Bellics Gangsterkarriere in 
Grand Theft Auto 4 stellt euch vor unüberbrückbare Hindernisse? 
Kein Problem! In unserem 100 Seiten starken Tipps-Heft findet ihr le- 
benswichtige Hilfen und Lósungen zu allen aktuellen Top-Hits für die 
PlayStation З. Mit dabei: Resident Evil 5, F.E.A.R. 2: Project Origin, 
Dead Space, Far Cry 2, Tomb Raider: Underworld - und natürlich die 


oben genannten Spiele. 


Als besonderes Extra verraten wir euch, wie ihr bei all diesen Ti- 
teln die begehrten PlayStation-3-Trophäen und Xbox-360-Erfolge 
erreicht. Hartnäckige Trophäenjäger freuen sich über unser Special 
ab Seite 98 mit Motorstorm: Pacific Rift, Bioshock und dem Shooter 


Resistance 2. 


Viel Spaß beim Zocken wünscht 
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Special > Wenn es um regel- 
mäßige Funktionserweiterungen 
geht, lässt sich Sony ja bekannt- 
lich weder auf der PSP noch auf 
der PS3 lumpen. So war das 
Hochskalieren von DVDs auf Full- 
HD-Auflösungen nicht von Anfang 
an in der PlayStation 3 integriert. 
Erst durch ein späteres Firmware- 
Update (Ver. 1.80) wurde dieses 
Feature hinzugefügt. Ähnlich ver- 
hielt es sich unter anderem mit 
der Implementierung von benut- 
zerdefinierten Hintergrund-De- 


signs, Audio-Wiedergabelisten 


DREI FAKTEN ZU DEN TROPHÄEN 


* Die Anzahl der Trophäen pro Spiel ist den Entwicklern freigestellt. 
Allerdings gibt es eine Limitierung für deren Wert (wichtig für den 
Level-Aufstieg). Der Gesamtwert aller Trophäen ist in jedem Spiel 


gleich. 


* Die Trophäen-Statistik ist an die PSN-ID des Users gebunden und auf 
den Sony-Servern gespeichert. Daher geht bei einem Festplatten 
wechsel nichts verloren, die Daten werden beim náchsten Log-in 


einfach neu synchronisiert. 


* Wird ein Spiel nachtráglich per Patch mit den Tropháen ausgestattet, 
so schalten in der Regel alte Spielstánde keine Pokale frei. Sie müssen 


also nochmal von vorne ran! 


network | special play? 


und dem Information Board 
(Ver. 2.00, BD-Live-Support 
(Ver. 2.20), der Erweiterung der 
Freundesliste von 50 auf maxi- 
mal 100 Einträge (Ver. 2.36) und 
dem Zugriff auf die XMB (Cross 
Media Bar, Ver. 2.40).Go for Gold! 
Ebenso neu bei Firmware 2.40: 
Trophäen, mit denen der Spieler 
analog zu den Erfolgen (Achie- 
vements) bei der Xbox 360 für 
seine Leistungen ausgezeichnet 
wird. In vielen Vollpreis-Titeln und 
PlayStation-Network-Spielen wie 
etwa Warhawk oder Super Star- 


Wi Startseite: Die Hauptansicht des Spielerprofils zeigt die acht zuletzt 
verdienten Trophäen, Ihren Level und die Gesamtanzahl der Trophäen. 


Nachricht erstellen 


X Eingabe 
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trophäensystem 


DAS PLAYSTATION-3- 
TROPHAEN-SYSTEM 


Mitte 2008 veröffentlichte Sony das bisher wichtigste PS3-Update. Mit an Bord: 
die sehnlichst erwartete In-Game-XMB und ein brandneues Belohnungssystem. 


dust HD wird für das Erreichen 
bestimmter Ziele eine festgelegte 
Anzahl an Bronze-, Silber- und 
Goldtrophäen verliehen - wobei 
Bronzepokale natürlich deutlich 
einfacher zu verdienen sind als 
die edlen Goldauszeichnungen. 
Wer sich alle Trophäen in einem 
Spiel sichert, wird mit einem sel- 
tenen Platinpokal geehrt. In den 
neu gestalteten Spielerprofilen 
(einfach in der Freundesliste ei- 
nen Buddy mit X anwählen!) sind 
die Trophäen dann auch für je- 
dermann sichtbar. Wer Wert auf 


Trophäen legt und fleißig sam- 
melt, steigt regelmäßig im Level 
(Rang) auf. Dadurch beschäf- 
tigt man sich mit den entspre- 
chenden Spielen intensiver und 
länger, anstatt sie einfach nur 
einmal komplett durchzuzocken 
und dann ins Regal zu stellen. 
Waren in den Anfangstagen der 
Trophäen noch längst nicht alle 
Spiele damit ausgestattet, so 
gibt es eine klare Richtlinie von 
Sony, dass Entwickler die Beloh- 
nungen seit Januar 2009 in alle 


Spiele einbauen müssen. T0 


"er ren 


Nachricht erstellen 
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Platinum (Platin) 
Gold 
Silver (Silber) 


Bronze 


erer 


Nachricht erstellen 


Pokalübersicht: Mit der R1-Taste wechseln 


Sie im Spielerprofil in diese alternative Anzeige. 


Т Tharsis-Orden 
1 Kreuzer-Orden 
1 Maelstra-Orden. 


T Überlebender 


KILLZONE2. 


Blick, wie weit man ein Spiel bereits „durchgespielt“ hat. "Deen 


e Trophäe gewonnen! 
ckdich 


ж points 


e Ф 


Bi Yippieh! Im Spiel werden Sie mit einem speziellen Geräusch und der 
Nachricht oben rechts auf den Erhalt einer neuen Trophäe hingewiesen. 
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WIE BEKOMME ICH DIE NEUESTE FIRMWARE? 


1. Wenn Ihre PS3 mit dem Internet verbunden ist und Sie im PlayStati 
on Network angemeldet sind, werden Sie automatisch darauf hinge 
wiesen, dass ein neues Update verfügbar ist. Dies lässt sich in der 
XMB unter [Einstellungen] -> [System-Aktualisierung] -> [Aktualisie 


rung über Internet] aktivieren. 


N 


. Erstellen Sie mit dem PC auf einem Datenträger (externe Festplatte, 


USB-Stick etc.) einen Ordner namens Р53 und darin einen Unterord 
ner namens UPDATE. Laden Sie dann die Aktualisierungsdaten von 
www.de.playstation.com herunter und speichern Sie sie im Ordner 
UPDATE. Setzen Sie den Datentráger bzw. das USB-Gerát mit den 
Aktualisierungsdaten in das PS3-System ein. Wáhlen Sie dann im 
PS3-Home-Menü [Einstellungen] -> [System-Aktualisierung] -> 


[Aktualisierung über Datenträger]. 


Ti 
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Ewen e Y 

ж ! Je größer, desto 
* Großwildjäger 
T Verstecken 


1 Scharfschütze 


æ 
4 po Battlefield: Bad Company 


ERFOLG FREIGESCHALTET: 
BELOHNUNGEN AUF DER XBOX 360 


Beslegen 51е In der Einzelspieler-Aampagne den MU 
/11/2008. 22 


Konkurrenzkampf Sie können Ihre Trophäensamm- , ) 
lung auch mit jedem anderen User vergleichen. 


XBOX St 


Bereits seit Launch der Xbox 360 gibt es auf Microsofts jüngster Konsole 
ein ausgefeiltes Belohnungssystem. Die Erfolge (auch Achievements 
genannt) sind meist identisch mit den Trophäen bei der PS3, jedoch 
nicht in Bronze, Silber und Gold aufgeteilt. Vielmehr haben sie einen 
nummerischen Wert (Gamerscore), der sich danach richtet, wie schwer 
der Erfolg zu verdienen ist. Anstelle eines Level-Systems verdienen sich 
Xbox-360-User somit immer mehr Punkte, die an ihren Account geknüpft 
sind. Bei den im Heft abgedruckten Trophäen-Listen geben wir in Klam- 
mern stets auch den Gamerscore-Wert des Erfolgs für die Xbox 360 mit 


an, sofern es sich nicht um einen PS3-Exklusivtitel handelt. 
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tipps & tricks play? 


KILLZONE 2 


Unser Guide hilft Ihnen aus der Klemme, sollten Sie bei Sonys Ausnahme-Shooter vor 
unüberwindbaren Hürden stehen. Denken Sie an die grundlegenden Regeln eines Shoo- 
ters, bleiben Sie in Deckung und vermeiden Sie unnótige Risiken. Dann klappt's auch 
mit der Invasion des Planeten Helghan. 


MISSION 1: DER CORINTH 

| DIE NEUE SONNE | 
Noch befinden Sie sich im derzeit 
sicheren Trágerschiff auf dem Weg 
zu Ihrem ersten Einsatz. Mit Ihrem 
Kameraden laufen Sie durch die 


Gänge dieses gigantischen Kon- 
strukts und begeben sich zum 
Truppentransporter. 


Nach der unsanften Landung fol- 
gen Sie Ihrer Einheit und sehen 
sich an der ersten Ecke drei Fein- 
den gegenüber, die oberhalb der 
Mauer das Feuer auf Sie eróffnen. 
Nachdem Sie diese Bedrohung 
ausgeschaltet haben, geht's zur 
Brücke weiter, die fest in Feindes- 
hand ist. Säubern Sie grob die Ge- 
gend und schnappen Sie sich nach 
Anweisung den Raketenwerfer, der 
neben dem Container liegt. Feu- 
ern Sie das explosive Geschoss 
auf die roten Tanks oben auf der 
Brücke ab, um das Missionsziel zu 
erfüllen. Beseitigen Sie die letzten 
Überbleibsel der Helghast, damit 
Sie Ihren Weg über die Trümmer 
der zerstórten Brücke fortsetzen 
kónnen. An dieser Stelle müssen 
Sie sich langsam fortbewegen, da 
es auf dem großen Platz mächtig 
zur Sache geht. Zwei feindliche 
Truppentransporter mit voller Be- 
setzung treffen ein. Zusátzlich 
verfügen diese Fahrzeuge über 
Geschütze, die sofort bemannt 
werden. Ballern Sie zuerst die 
Feinde an den Kanonen nieder, da 
diese die gróBte Bedrohung dar- 
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stellen. Danach flankieren Sie den 
Feind, um größtmöglichen Scha- 
den anzurichten und Ihren Kolle- 
gen die Chance zum Vormarsch 
zu bieten. Sobald der Platz gesi- 
сһегі ist, geht’s weiter nach rechts 
zum Aufzug, wo Ihnen Garza nach 
einem Druck auf die Kreis-Taste 
nach oben hilft. Danach müssen 
Sie nur noch den Aufzug in Gang 


setzen. 


Am Ende des Ganges steigen 
Sie vorsichtig die kleine Treppe 
hinauf und schleichen sich über 
die Plattform. Dank des Überra- 
schungseffekts können Sie die 
beiden Gegner ohne größere Pro- 
bleme ausschalten. Bleiben Sie 
in Deckung und feuern Sie weiter 
auf die anrückenden Feinde, bis 
Garza sich auf den Weg nach un- 
ten macht. Dort beginnt das glei- 
che Spiel von Neuem. Bleiben Sie 
hinten und gehen Sie notfalls die 
Treppe wieder hinauf, damit Sie 
nicht umzingelt werden. Sobald 
Sie diese Gegnerwelle erledigt ha- 
ben, können Sie durch den kleinen 
Raum weiter zur verriegelten Tür 
vorrücken. Dort müssen Sie eine 
letzte Gegnerwelle abwehren, be- 
vor Sie weiterziehen können. Im 


komplettlösung 


nächsten Abschnitt finden Sie im 
Kontrollhäuschen die Steuerung 
für das Schleusentor. Allerdings 
müssen Sie zuvor einen Wach- 
posten aus dem Weg räumen. 
Auf der gegenüberliegenden Sei- 
te befindet sich ein weiteres vom 
Feind besetztes Gebäude, wobei 
Sie die beiden Feinde mit einigen 
Schüssen oder einer gut gezielten 
Granate aus dem Weg räumen 
müssen, bevor Sie gefahrlos die 
Schleuse öffnen können. Sobald 
diese Aufgabe erledigt ist, erschei- 
nen außerhalb des kleinen Hauses 
weitere Gegner, die Sie erledigen 
müssen. Folgen Sie danach Garza 


zum nächsten Wegpunkt. 


Jetzt müssen Sie dafür sorgen, 
dass der Konvoi möglichst unbe- 
schadet sein Ziel erreicht. Bei der 
nächsten Zwischenstation befin- 
den sich einige Feinde, die mit 
Raketenwerfern bewaffnet sind. 
Schalten Sie diese Kerle als Erstes 
aus und nehmen Sie sich natürlich 
vor deren gefährlichen Angriffen in 
Acht. Weiter hinten befindet sich 
ein besetztes Geschütz, das Sie 
ebenfalls nicht vergessen dürfen. 
Eine gut getimte Granate als Erst- 
schlag wirkt an der Stelle wahre 
Wunder. 


Sobald alle Bedrohungen besei- 
tigt sind, geht’s in den nächsten 
Abschnitt weiter. Achten Sie in 


dem Kellergewölbe darauf, wo Ihr 
Teamkollege angreift, und versu- 
chen Sie auch hier, die Feinde in 
die Zange zu nehmen. Oberhalb 
der Treppe geht's wieder zur Sa- 
che. 


Die ersten Gegner werden von ei- 
ner Rakete erledigt, woraufhin ein 
befreundeter Truppentransporter 
erscheint. Verschwenden Sie keine 
Zeit und bemannen Sie das Ge- 
schütz in dem kleinen Häuschen. 
Sobald das andere Team ver- 
schwunden ist, tauchen beim ge- 
genüberliegenden Gebäude meh- 
rere Feinde auf, die teilweise mit 
Raketenwerfern ausgestattet sind. 
Erledigen Sie diese Kerle schnellst- 
möglich, bis Sie einen Funkspruch 
erhalten, der Ihnen signalisiert, dass 
Sie Ihre Aufgabe erledigt haben. In 
dem Bereich, den Sie nun betre- 
ten, neutralisieren Sie zunächst alle 
Bedrohungen und warten dann ab, 
bis Garza unter einem der Trüm- 
merteile einen Raketenwerfer fin- 
det. Benutzen Sie diese Waffe, um 
die Tür mit dem roten Symbol auf- 
zusprengen. In der Halle finden Sie 
nur einen einzigen Gegner, sobald 
Sie die Tür óffnen. 
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KOROVIS-DAMM 


Nach der Zwischensequenz gilt 
es wieder, extrem vorsichtig zu 
sein. Bleiben Sie in Deckung und 
gehen Sie keine unnötigen Ri- 
siken ein. Lassen Sie sich Zeit und 
schalten Sie die Feinde auf der 
Plattform aus. Danach gehen Sie 
vorsichtig zur Brücke. Am Ende 
dieses Stegs ist ein bemanntes 
Geschütz, wobei Sie den Solda- 
ten entweder mit einer gut ge- 
zielten Granate oder mit einigen 
Kopftreffern aus sicherer Position 
erledigen. Danach arbeiten Sie 
sich vorwärts, nehmen sich vor 
anfliegenden Raketen in Acht und 
steigen die Leiter im letzten Turm 
hinab. Unten schnappen Sie sich 
den Raketenwerfer und erledigen 
damit den Panzer, der von der lin- 
ken Seite erscheint. Danach treten 
Sie sofort den Rückzug zum Kon- 
voi an, um nicht der Infanterie der 
Helghast in die Hànde zu fallen. 
Schnappen Sie sich bei den Kis- 
ten ein Sturmgewehr und setzen 
Sie sich an das Steuer des eige- 
nen Panzers. Verteidigen Sie nun 
lange genug den Konvoi und nut- 
zen Sie auch beim eingebauten 
Raketenwerfer die Zoomfunktion, 
um die Panzer auszuschalten und 
die Türme zwischendurch zu säu- 
bern. Per Funk erhalten Sie dann 
die Erfolgsmeldung, 
diese Mission beendet ist. 


woraufhin 


Nach der Landung rennen Sie 
geradeaus und treffen sich mit 
Captain Narville, der in dieser 
Kampfzone das Kommando hat. 
Der Mann, den Sie suchen, ist 
der Soldat, der hinter den Contai- 
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nern über der Karte kniet. Nach 
der rennen 
Sie nach rechts und bringen die 
Sprengladung an. Nachdem Sie 
sie aktiviert haben, bringen Sie 
einen gesunden Abstand zwi- 
schen sich und die Tür und drü- 
cken auf den Auslöser. 


DAKUROL-GASSE 


In der Gasse erscheinen zuerst 
zwei Feinde von links. Der größte 
Teil der Helghast erscheint aller- 
dings im Anschluss von der rech- 
ten Seite. Arbeiten Sie sich zum 
Haus vor. Im oberen Stockwerk 
folgt ein kniffliges Feuergefecht. 
Beide Parteien befinden sich in 
gegenüberliegenden Häusern, 
wobei die Sicht durch Fenster- 
läden stark eingeschränkt ist. 
Allerdings müssen Sie jederzeit 
damit rechnen, dass Sie durch 
einen der Fensterläden beschos- 
sen werden. Seien Sie auf der 
Hut und weichen Sie sofort aus, 
sobald das Holz neben Ihnen 
zersplittert. Nutzen Sie notfalls 
eine Granate, um der Situation 
Herr zu werden. Am Ende der 
langen Treppe betreten Sie den 
Kanal. 


Zwischensequenz 


SCHWER BEWACHTER 


Nach der kurzen Zwischensequenz 
sehen Sie sich einem schwer ge- 
panzerten und stark bewaffneten 
Gegner gegenüber. Bleiben Sie 
in Deckung und lassen Sie kur- 
ze Feuerstöße auf den Helm des 
gepanzerten Helghast los. Nach 
einem guten Treffer wendet er sich 
ab und Sie haben die Gelegenheit, 
die roten Tanks auf seinem Rü- 
cken unter Beschuss zu nehmen. 


Wiederholen Sie diesen Vorgang 
so oft, bis Ihr Widersacher in die 
Luft fliegt. Danach öffnen Sie die 
Schleuse auf der anderen Seite 
des Kanals und eilen Ihren Kame- 
raden zu Hilfe. 


WOLLANS AUSSICHT/ 
VERUDAN-GASSE 


Granaten und gezielte Schüsse 
bringen Ihnen hier schnell den 
Sieg. Sobald sich keine Feinde 
mehr blicken lassen, setzen Sie 
Ihren Marsch fort und säubern das 
obere Stockwerk. Wenn Sie den 
Hinterhof erreichen, bleiben Sie in 
der kleinen Gasse und lassen die 
ersten paar Wellen an Gegnern 
auf Sie zukommen. Nachdem 
Sie diesen Angriffen standgehal- 
ten haben, begeben Sie sich zu 
der Ecke auf der linken Seite und 
erledigen den Helghast, der das 
Geschütz bedient. Danach stür- 
men Sie die feindliche Stellung, 
betreten das Wohngebäude und 
benutzen den Aufzug. 


GONDELBAHN-ANHÖHE 


Stürmen Sie den Steg entlang und 
arbeiten Sie sich durch das Trep- 
penhaus nach unten durch. Dort 


killzone 2 play? tipps & tricks 


ballern Sie sich dank Ihrer Über- 
macht spielend den Weg frei. Ihr 
Ziel befindet sich auf der gegen- 
überliegenden Plattform, wo Sie 
das kleine Wachhaus betreten, um 
weiterzukommen. Auf dem Dach 
müssen Sie vorsichtig sein, da sich 
die Gegner gut verschanzt haben. 


GONDELBAHN-DACH 


Bei der letzten Treppe bewe- 
gen Sie sich langsam vorwärts 
und nehmen die Feinde auf der 
anderen Seite unter Beschuss. 
Falls Sie weit genug nach vorne 
kriechen, können Sie die Beine 
der drei Kerle ins Visier nehmen. 
Alternativ bereiten Sie den Kerlen 
mit einer Granate ein schnelles 
Ende. Die Typen rechts können 
Sie anschließend mit der Hilfe 
von Garza flankieren. Bei dem 
Luftabwehrgeschütz drücken Sie 
die Taste auf der Kontrolltafel und 
nehmen dann die beiden Ener- 
giekapseln mit kurzen Feuerstó- 
Ben unter Beschuss. Stellen Sie 
sich dabei hinter die Sandsácke, 
da neue Gegner erscheinen, die 
Sie erledigen müssen, bis Sie eine 
weitere Chance haben, auf die 
Tanks zu ballern. Sobald Sie bei- 
de Tanks zerstórt haben, ist dieser 
Abschnitt abgeschlossen. 


Sparen Sie die Munition und feuern 
Sie nicht vom Dach aus auf die gut 
verschanzten Helghast. Springen 
Sie die Trümmer des Gebäudes 
hinab, bis Sie das Erdgeschoss er- 
reichen. Hier rüsten Sie sich beim 
Waffenschrank links neu aus und 
halten sich dann auch weiterhin 
links. Greifen Sie den Feind über die 
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tipps & tricks play? 


Flanke an und überqueren Sie die 
Straßenseite auf der linken Seite. 
Den Panzer nutzen Sie als Deckung 
und schießen von dort auf das rote 
Fass, das neben dem Hauseingang 
steht. Jetzt können Sie weiter in die 
Gasse laufen und die Ecke des Ge- 
bäudes als Deckung nutzen. Säu- 
bern Sie nacheinander die drei Ein- 
gänge und begeben Sie sich dann 
über die Treppe ins obere Stock- 
werk. Oberhalb der Treppe müssen 
Sie vorsichtig sein, da sowohl von 
links hinter der Tür als auch von 
vorne Feinde angreifen werden. 
Warten Sie deswegen ab, setzen 
Sie Granaten ein und machen Sie 
die Feinde mit etwas Geduld un- 
schädlich. Achten Sie bei den lan- 
gen Fensterfronten darauf, dass 
einige Gegner vom Dach aus das 
Feuer auf Sie eröffnen. Der Gang, 
der oberhalb der Garage in den hin- 
teren Bereich des Gebäudes führt, 
endet bei einem Loch, durch das 
Sie in die Seitenstraßen gelangen. 


In der Gasse stehen Ihnen drei 
Gegner gegenüber. Der erste 
stürmt zu den Kisten direkt vor 
Ihnen, feuern Sie deshalb früh- 
zeitig, damit er es nicht bis zur 
Deckung schafft. Der zweite steht 
links oben an dem Durchgang. 
Ihm fallen Sie durch den Seiten- 
gang in den Rücken. Am oberen 
Ende der Treppe wartet der letzte 
Feind. Anschließend müssen Sie 
nur noch die Tür öffnen, indem Sie 
den Stromkasten ein Stück weiter 
links demolieren. 


gegenüberliegende Seite. Direkt 
nach der Brücke, die die beiden 
Häuser verbindet, biegen Sie nach 
rechts ab und steigen die Leiter 
hinab. Unterhalb der Leiter stehen 
Ihnen noch zwei Gegner im Weg, 
bevor Sie sich mit Ihren Teamkolle- 
gen treffen können. Jetzt müssen 
Sie die Stellung gegen die anrü- 
ckenden Helghast verteidigen. 


'UNION-L SEEN 
Rechts von Ihren Kameraden finden 
Sie im Haus einige Waffen, darunter 
auch ein schweres Maschinenge- 
wehr. Holen Sie sich das Gerát und 
machen Sie die Feinde nieder. Die 
Wellen erscheinen aus allen Rich- 
tungen und verschiedenen Stock- 
werken der umliegenden Gebäude. 
Besonders in Acht nehmen müssen 
Sie sich vor dem Landungsschiff der 
Feinde, das einige Soldaten auf dem 
linken Gebäude absetzt. Außerdem 
bricht später ein Truppentransporter 
durch die linke Wand, der von vielen 
Infanteristen begleitet wird. Bleiben 
Sie immer in Deckung und nehmen 
Sie die Kerle am besten von einer 
höher gelegenen Position unter 
Beschuss. Nach einiger Zeit geht 
direkt neben der Position Ihrer Kol- 
legen die Tür auf und Rettung naht. 
Machen Sie sich durch den neuen 
Durchgang aus dem Staub. 


In diesem Abschnitt müssen Sie 
ins obere Stockwerk und auf die 
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Jetzt befinden Sie sich dort, wo 
diese Mission begonnen hat. 


komplettlösung 


Bleiben Sie in der Mitte, nutzen 
Sie Ihre Position aus und wehren 
Sie die Feinde ab, die aus allen 
Richtungen angreifen. Verarzten 
Sie die verwundeten Kameraden 
und springen Sie überall dort in 
die Bresche, wo Not am Mann 
ist. Gegen Ende der Schlacht 
taucht auf den beiden Flanken je 
einer der gepanzerten Helghast 
auf. Erledigen Sie die Kerle mit 
der bewährten Taktik: Ballern Sie 
auf den Helm, bis der Helghast 
sich dreht, und nehmen Sie dann 
den roten Tank ins Visier. Mit dem 
Geschütz erledigen Sie diesen 
hartnäckigen Panzersoldaten be- 
sonders schnell. 


MISSION 4: 
SALAMUN-BEZIRK 
KANALUFER | 
Sobald der Held den mörde- 
rischen Sprung 
hat, laufen Sie nach vorne zum 
gesperrten Kanaleingang und 
zerstören den kleinen, blauen 
Kasten, der über der Röhre an- 
gebracht ist. Hinter dem Riss 
treffen Sie auf zwei Gegner, 
die Sie mit etwas Geduld aus 
sicherer Position ausschalten. 
Weiter geht's über den Steg 
nach rechts, wobei an der Ecke 
eine Laserfalle platziert wurde. 
Bringen Sie die Sprengladung 
aus der Distanz zur Explosion. 
Unterhalb der Leiter wartet wie- 
der ein Helghast. Rutschen Sie 
schnell nach unten und küm- 
mern Sie sich um den dort war- 
tenden Kerl. Danach steigen Sie 
auf der anderen Seite die beiden 
Leitern hinauf und schnappen 
sich den Flammenwerfer aus 


überstanden 


dem Waffenkasten. 


| DUSHAN-TURM, INNENHOF ` 
Der nächste Abschnitt besteht 
aus einem viereckigen Innenhof 
mit Stegen und Feuerleitern, die 
die einzelnen Stockwerke mitei- 
nander verbinden. Zudem gibt es 
auf jeder Etage mehrere Räume, 
die Sie sáubern müssen. Begin- 
nen Sie direkt damit, alle Gegner 
in Brand zu stecken, die Sie er- 
reichen kónnen. Danach geht's 
rechts die Treppe hinauf. Ziehen 
Sie sich bei Beschuss sofort zu- 
rück und sáubern Sie die einzel- 


nen Ràume systematisch. 


"DUSHAN-L E I 
Im nächsten Abschnitt finden Sie 
die erste Helghast-Artillerie vor. 
Allerdings wird diese Position sehr 
gut verteidigt und obendrein von 


zwei hoch gelegenen stationären 
Geschützen gedeckt. Bleiben Sie 
deshalb in Deckung, nutzen Sie 
den Erstschlag, um die unvorbe- 
reiteten Wachen mit einer Granate 
zu erledigen, und machen Sie die 
Soldaten an den Geschützen mit 
Kopftreffern unschädlich. Geduld 
ist hier der Weg zum Erfolg. Da- 
nach bringen Sie die Sprengla- 
dung an und jagen die Artillerie in 
die Luft. Arbeiten Sie sich durch 
den Lagerraum und erledigen Sie 
die Feinde am Ende der Treppe. 
Auf dem Steg begeben Sie sich 
nach rechts und bemannen das 
Geschütz, mit dem Sie den ers- 
ten Schwung der anrückenden 
Helghast auseinandernehmen. 
Das Geschütz weiter links bietet 
Ihnen anschließend die Möglich- 
keit, die restlichen Flächen unter 
Beschuss zu nehmen. Ziel ist der 
Komplex in der Mitte des Hofes, 
wo Sie nicht nur Waffen, sondern 
auch eine Treppe nach oben fin- 
den. Schnappen Sie sich eine 
Schrotflinte, bevor Sie nach oben 
gehen. Bleiben Sie auf keinen Fall 
am oberen Ende der Treppe ste- 
hen, da die Feinde aus zwei Rich- 
tungen angreifen werden. Laufen 
Sie geradeaus und machen Sie 
die ersten zwei Gegner unschäd- 
lich, während Sie Deckung su- 
chen. Nachdem Sie das Gebiet 
gesäubert haben, jagen Sie das 
zweite Artilleriegeschütz in die 
Luft. Bei der Tür erscheinen nun 
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weitere Gegner, die Sie notfalls 
mit einer Granate aus dem Weg 
räumen. Über das angrenzende 
Gebäude geht’s dann in die Ab- 
wasserkanäle weiter. 


Folgen Sie Garza zum Überle- 
benden der ISA und machen Sie 
sich auf einen Hinterhalt gefasst. 
An dieser Stelle bietet es sich an, 
ständig in Bewegung zu bleiben. 
Schnappen Sie sich außerdem ein 
Sturmgewehr, sobald Sie eines in 
die Finger kriegen. Auf der obers- 
ten Ebene dieses Gerüsts werden 
Sie fündig. Bleiben Sie in Deckung 
und nutzen Sie die Zoomfunk- 
tion, um tödliche Treffer zu landen. 
Wiegen Sie sich nie in Sicherheit, 
da die Neuankömmlinge der Hel- 
ghast auch von hinten angreifen. 
Das Landungsschiff setzt zudem 
zwei mit Raketenwerfer bewaff- 
nete Infanteristen ab, die Sie so 
schnell wie möglich ausschalten 
müssen. Die Kerle befinden sich 
beide auf der obersten Ebene. 
Nachdem alle Feinde neutralisiert 
wurden, folgen Sie Garza und klet- 
tern an der Wand hinauf. Springen 
Sie durch die Löcher im Boden, 
bis Sie den Kanal erreichen. Dort 
gibt es einige Lasersprengfallen, 
die Sie aus sicherer Distanz un- 
schädlich machen. Auf der ande- 
ren Seite des Korridors steigen Sie 
die Leiter hinauf und treffen auf 


den Rest des Teams. 
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Schnappen Sie sich den Flam- 
menwerfer aus dem Waffenstàn- 
der, ballern Sie mit der Pistole 
auf die Sprengladungen und de- 
molieren Sie die Eingangstür des 
Zielgebäudes. Bleiben Sie außen 
und erledigen Sie alles, was den 
Kopf zur Tür rausstreckt. Sobald 
ein wenig Ruhe eingekehrt ist, 
wagen Sie sich nach innen und 
beseitigen die Überbleibsel des 
Helghast-Trupps. Steigen Sie die 
Treppe hinauf, damit Sie per Funk 
neue Anweisungen erhalten. Plat- 
zieren Sie den Sprengstoff an den 
vier Stützsäulen, verlassen Sie 
das Gebäude und hämmern Sie 
anschließend auf den Auslöser. 


Nach dieser Aktion ist die Mission 
erfolgreich abgeschlossen. 


MISSION 5: 
SALAMUN-BRÜCKE 


Der erste Brückenabschnitt lässt 
sich sehr leicht bewältigen. Hier- 
bei ist es lediglich notwendig, 
dass Sie die Verteidigung der 
Helghast 
drängen und dabei selbst vor- 
rücken. Bleiben Sie wie immer 
in Deckung und versuchen Sie, 
die beiden Männer an den Ge- 
schützen per Zoomfunktion zu 
erledigen. Sobald die Brücke ge- 
sichert ist, begeben Sie sich über 
das Gerüst nach unten. 


stufenweise zurück- 


‚play? tipps & tricks 


Aus dem Waffenkasten greifen 
Sie sich einen Granatwerfer und 
säubern damit grob das Gelän- 
de. Mit dem Sturmgewehr neu- 
tralisieren Sie den Schützen an 
der Flak und machen die rest- 
lichen Feinde unschädlich. Sie 
können das ganze Feld bequem 
säubern, ohne einen Schritt vor- 
rücken zu müssen. Rennen Sie 
nach vorne zur Flak und setzen 
Sie sich mit einem Druck auf die 
Kreistaste an dieses mächtige 
Geschütz. Erledigen Sie damit 
alle anrückenden Feinde und 
laufen Sie danach links die Trep- 
pe hinauf zur Doppeltür. 


ÜCKE V 

Oberhalb der Treppen sprinten Sie 
zum roten Rad und drehen daran, 
damit Sie schnellstmöglich Ver- 
stärkung erhalten. Auch hier gehen 
Sie wie schon bei Beginn der Mis- 
sion vor: Bleiben Sie hinten, schal- 
ten Sie die Feinde aus und rücken 
Sie vor, sobald keine Gegner mehr 
da sind. Mit dem Präzisionsgewehr 
erledigen Sie die Helghast, die mit 
einem Raketenwerfer bewaffnet 
sind. Sobald Sie Ihre Aufgabe er- 
ledigt haben, steigen Sie auf das 
Fahrzeug und sehen sich die Zwi- 
schensequenz an. 


Im Inneren der Akademie wartet 
ein Hinterhalt auf Sie. Wenn der 


Feind zuschlägt, suchen Sie De- 
ckung in den Seitengängen und 
bleiben in Bewegung, damit Sie 
nicht von den Raketen getroffen 
werden. Gegenüber dem Eingang 
finden Sie auf den Seiten Trep- 
pen, die nach oben führen. Säu- 
bern Sie auch diesen Bereich und 
vergessen Sie die Seitenkammern 
nicht. Nach dem Feuergefecht 
folgen Sie Ihrem Team. Nach der 
Zwischensequenz finden Sie sich 
auf dem Dach einem ATAC ge- 
genüber. 


| DEMI 

An dem Pfeiler links lehnt ein 
Raketenwerfer, den Sie sofort an 
sich nehmen. Springen Sie dann 
auf der linken Seite nach unten 
und betreten Sie schleunigst den 
kleinen Gang. Dort finden Sie 
nicht nur Schutz vor dem Be- 
schuss des ATAC, sondern auch 
weitere Raketen. Wechseln Sie 
auf den Revolver und lassen Sie 
sich an einem der beiden Eingän- 
ge blicken. Positionieren Sie sich 
aber immer so, dass der ATAC 
über den Stromspulen schweben 
muss, damit er das Feuer auf Sie 
eröffnen kann. Sobald er sich in 
diese Position begibt, schießen 
Sie mit der Pistole auf eine der 
Spulen. Jetzt wechseln Sie auf 
den Raketenwerfer und verpassen 
der Kampfmaschine zwei Treffer. 
Wiederholen Sie den Vorgang, um 
den Sieg davonzutragen. Nach 
spätestens fünf gut platzierten 
Raketen haben Sie Ihren Gegner 
bezwungen. Achten Sie darauf, 
dass der Feind immer energischer 
angreift, je mehr Schaden Sie ihm 
zufügen. Am Ende feuert er sogar 
Raketen auf Sie ab. 
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MISSION 6: DORF SULJEVA | 
EEINÓDE | 
In dieser Wüstenlandschaft ist 
alles ruhig und Sie erreichen mit 
Ihrem Team ohne Schwierigkeiten 
den Kontrollraum. Nach dem Ge- 
spräch folgen Sie Rico und akti- 
vieren den Aufzug. Nutzen Sie das 
Digitalkreuz, um Ihren Weg durch 
das Blechlabyrinth zu finden. 


NORD-SULJEVA/ 
AUFKLÄRUNGSBÜRO 


Nachdem Sie den verschlos- 
senen Eingang erreicht haben, 
folgen Sie erneut dem Offizier. Im 
Gebäude, in dem Sie das Aufklä- 
rungsteam finden, legen Sie den 
Hebel um und ballern sich an- 
schließend den Weg frei. Durch- 
suchen Sie die Seitengassen 
dieser Anlage nach alternativen 
Wegen wie Rampen oder Leitern. 
Die Wände hier sind alle löchrig 
und können oft als Schießschar- 
te benutzt werden. Nutzen Sie 
diesen Umstand zu Ihrem Vorteil 
und arbeiten Sie sich bis zum Ein- 
gang der Antennenanlage durch. 
Im Untergrund finden Sie nur ein 
paar überdimensionale Spinnen, 
die Sie am besten mit der Pisto- 
le erledigen, um keine Munition 
zu verschwenden. Vergessen Sie 
nicht, sich vor dem Ausgang an 
der Waffenkiste zu bedienen. 


VOJISLAV-BERGWERK 


Wieder im Tageslicht, suchen Sie 
sich sofort Deckung, da in diesem 
Abschnitt vier Scharfschützen auf 
den Dächern lauern. Sprinten Sie 
nach links und begeben Sie sich 
hinter das Gebäude. Laufen Sie 
weiter geradeaus, bis Sie eine 
Rampe erreichen. Gehen Sie nach 
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oben und erledigen Sie den ersten 
Scharfschützen. Warten Sie dort 
einen Moment mit dem Gewehr 
im Anschlag, denn auf dem ge- 
genüberliegenden Dach stehen 
zwei weitere Heckenschützen, die 
sich gleich blicken lassen, sobald 
Sie deren Kameraden erledigt 
haben. Nachdem Sie die zwei 
Kerle erwischt haben, drehen Sie 
sich nach rechts und gehen aufs 
angrenzende Gebäude, wo der 
letzte Scharfschütze auf Beute 
lauert. Danach schießen Sie sich 
den Weg zum großen Antennen- 
komplex frei. Oben müssen Sie 
zwei weitere Gegner aus dem 
Weg räumen und dann durch ei- 
nen Trägertunnel laufen. Zwei 
fliegende Selbstschussanlagen 
erscheinen und nehmen Sie durch 
die Öffnungen links, rechts und 
oben aufs Korn. Zerstören Sie die 
beiden lästigen Störenfriede und 
begeben Sie sich auf die andere 
Seite, wo Sie das Rad drehen, bis 
die Antennen miteinander verbun- 
den sind. Nach dem Funkspruch 
eilen Sie auf dem Weg zurück, auf 
dem Sie hergekommen sind, und 
müssen sich dabei wieder gegen 
zahlreiche Helghast durchsetzen. 


NORD-SULJEVA 2/ 
DURCHGANGSSTATION 14 


Ab dem Tunnel sind Sie sicher, bis 
Sie den Kontrollraum erreichen und 
die Zwischensequenz startet. Blei- 
ben Sie in Deckung und holen Sie 
sich Munition aus den Gassen. Im 
nächsten Tunnel treffen Sie ober- 
halb einer Treppe auf die nächsten 
Feinde: zwei direkt vor Ihnen, zwei 
weitere auf dem Steg links und zwei 
fliegende Geschütze, die von den 
Seiten angreifen. Bleiben Sie des- 


halb im Gang und lassen Sie Vor- 
sicht walten. Wenn Sie alle Gegner 
aus dem Weg geräumt haben, öffnet 
sich die Tür gegenüber und weitere 
Helghast wollen Ihnen ans Leder. 
Sobald der Weg wieder frei ist, fol- 
gen Sie dem Verlauf des nächsten 
Tunnels. Am Bahnhof begeben Sie 
sich sofort nach links unten und 
gehen in Deckung. Auf der Treppe 
gegenüber lauern Soldaten mit Ra- 
ketenwerfern, die in dieser Situation 
sehr gefährlich sind. Lassen Sie den 
ersten Schwung der Helghast auf 
Ihre Stellung anrennen und arbeiten 
Sie sich danach vorsichtig Richtung 
Treppe vor. Bleiben Sie dabei rechts 
unter dem Gerüst, da Sie dort vor 
den einschlagenden Raketen relativ 
sicher sind. Nehmen Sie frühzeitig 
den Schützen mit dem Raketenwer- 
fer aufs Korn und säubern Sie den 
Steg über den Gleisen. Sobald Sie 
den Zug erreicht haben, ist dieser 
Abschnitt abgeschlossen. 


tipps & tricks play? komplettlösung 


den ersten Waggons halten Sie 
sich ein wenig zurück und helfen 
Rico dabei, die ersten paar Geg- 
ner auszuschalten. Schnappen Sie 
sich eine der Waffen und setzen 
Sie Ihren Weg fort. Richtig heftig 
wird’s im ersten Frachtraum, denn 
die zwei folgenden Räume sind 
randvoll mit Helghast. Bleiben Sie 
auf der unteren Ebene und geben 
Sie Rico Deckung. Auf dem nächs- 
ten Abschnitt des Zugs klettern 
Sie hinter das MG des Panzers, 
womit Sie die angreifenden Geg- 
ner abwehren. Setzen Sie dabei 
nur kurze Feuerstöße ein, damit 
die Waffe nicht überhitzt. Für den 
Fall, dass Sie schwere Treffer ein- 
stecken, halten Sie L2 gedrückt, 
um sich hinter das Geschütz zu 
ducken. Steigen Sie ab, wenn alle 
Feinde am Boden liegen, und ge- 
hen Sie weiter nach vorne. Ach- 
tung: Wenn Sie sich dem großen 
Containerstapel nähern, erschei- 
nen noch mal zwei Gegner. Auf 
der anderen Seite der Container- 
wand wartet ein bemannter Pan- 
zer auf Sie, der von einer großen 
Zahl Infanteristen unterstützt wird. 
Stürmen Sie nach vorne zum Waf- 
fenschrank und machen Sie mit 
Ricos Unterstützung die Soldaten 
auf der linken Seite kampfunfähig. 
Möglicherweise brechen rechts 
einige Gegner durch. Sollte dies 
der Fall sein, kümmern Sie sich 
zuerst um diese unmittelbare Ge- 
fahr. Sobald die erste Welle aus- 
geschaltet ist, schnappen Sie sich 
den Raketenwerfer aus dem Waf- 
fenkasten und zerstören den Pan- 
zer. Anschließend ziehen Sie die 
Neuankömmlinge der Helghast 
aus dem Verkehr und setzen Ihren 
Weg fort. 


MISSION 7: 
THARSIS-RAFFINERIE 

Die erste Hälfte dieser Mission 
spielt auf einem Zug, den Sie unter 
Ihre Kontrolle bringen sollen. Auf 
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killzone 2 


Bevor Sie in das Führerhaus des 
Zuges eindringen kónnen, müs- 
sen Sie die letzte Verteidigungs- 
linie auseinandernehmen, 
allerdings nicht allzu schwierig 
ist. Am Bahnsteig werfen Sie eine 
Granate auf die unaufmerksamen 
Wächter und helfen danach Rico 
über den Zaun, sobald Sie dazu 
aufgefordert werden. Ballern Sie 
sich den Weg in den Schacht frei 
und erledigen Sie die Spinne, 
sobald Sie nach unten gefallen 
sind. 


was 


Zerstóren Sie den Stromkasten 
am Ende des Ganges und lassen 
Sie die Feinde zum Durchgang 
kommen, damit Sie sie ohne Pro- 
bleme erledigen kónnen. Biegen 
Sie nach rechts um die Ecke, wo 
zwei weitere Gegner lauern, und 
steigen Sie dann rechts die klei- 
ne Treppe hinauf. Am Ende der 
Treppe finden Sie einen weiteren 
blauen Stromkasten, den Sie de- 
molieren. Dadurch geben Sie die 
Aufzugsplattform in der Mitte frei 
und drücken den Schalter, um 
eine Ebene tiefer zu fahren. Unten 
stehen Sie nach der Zwischense- 
quenz einem gepanzerten Geg- 
ner gegenüber. Ballern Sie auf 
die Behälter, die an einem Fór- 
derkran durch die Halle gezogen 
werden, wenn der Bossgegner 
in dessen Nähe steht. Dadurch 
wird der Kerl einen Moment lang 
betáubt und Sie kónnen auf die 
roten Tanks feuern, die er auf 
dem Rücken trágt. Achten Sie 
darauf, dass Sie schleunigst auf 
Distanz gehen, sobald er sich 
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wieder bewegen kann, denn Sie 
Sollten dem Feuer seiner starken 
Waffe nicht zu lange ausgesetzt 
sein. Nachdem Sie ihn bezwun- 
gen haben, nehmen Sie seine 
Blitzkanone an sich. Steigen Sie 
danach die Leiter hinauf, óffnen 
Sie per Konsole den Durchgang 
und setzen Sie Ihren Weg fort. 


Am Ende des Stegs springen Sie 
in einen der Eimer und ballern auf 
die Feinde, an denen Sie vorbei- 
kommen. Sobald Sie die Meldung 
bekommen, dass Sie das Gerät 
anhalten müssen, halten Sie auf der 
linken Seite Ausschau nach einem 
blauen Stromkasten. Zerstóren Sie 
diesen und bahnen Sie sich einen 
Weg durch das von Helghast be- 
setzte Kontrollhäuschen. 


Über Stege und Plattformen ar- 
beiten Sie sich zum nächsten 
Lastenaufzug durch und drücken 
die Taste am Pult, um nach oben 
zu fahren. Auf dieser Etage treffen 
Sie zunächst keine feindlichen 
Soldaten mehr, sondern lediglich 
ein paar Spinnen, die Sie mit dem 
Revolver erledigen. 


Unterhalten Sie sich mit Rico und 
folgen Sie ihm dann zu den ver- 
missten Teammitgliedern. Nach 
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der Zwischensequenz laufen Sie 
geradeaus an die Wand und bie- 
gen dann nach rechts ab. Über 
die Rampen müssen Sie sich bis 
nach oben durcharbeiten, wobei 
Sie sich einerseits um die Hel- 
ghast kümmern, aber auch die 
fliegenden Geschützroboter in der 
Mitte abwehren müssen. Im Kon- 
trollraum oben drücken Sie den 
Schalter und folgen anschließend 
Ihrer Truppe. 


Im Außenabschnitt erledigen Sie 
alle Feinde, die um Sie herum zu 
sehen sind. Auch die Kerle auf 
der oberen Ebene müssen Sie 
ausschalten. Nachdem Sie genug 
Angreifer neutralisiert haben, er- 
scheint die Wissenschaftlerin mit 
Garza. Anschließend müssen Sie 
weitere Soldaten abwehren, bis die 
Tür geöffnet wird. Sprinten Sie die 
Leiter hinauf, erledigen Sie oben 
den Ausguck und machen Sie sich 
denn mit dem Präzisionsgewehr 
an die Arbeit. Erledigen Sie alle 
Feinde im Sichtbereich. Dem Ty- 
pen am Geschütz bekämpfen Sie 
von der Seite. Begeben Sie sich 
zur Landungszone, sobald Sie die 
Anweisung von Rico erhalten. 


MISSION 8: DER KREUZER 
Fahren Sie mit dem Aufzug und 
setzen Sie sich mit dem gro- 
Ben Gegnertrupp auseinander, 
wenn Sie oben ankommen. 
Halten Sie die Brücke und seien 
Sie immer bereit, den gefáhr- 
lichen Granaten auszuweichen. 
Setzen Sie Ihren Weg fort und 
begeben Sie sich nach der Ein- 
satzbesprechung beim Colonel 
zum náchsten Ziel. 


Hier gibt es wieder mehrere Ebe- 
nen, die Sie sáubern müssen. Neh- 
men Sie sich dafür genügend Zeit 


und plündern Sie auch die Waffen- 
kásten an den beiden Seiten. Von 
der obersten Ebene aus erledigen 
Sie alles, was sich bewegt, und 
gehen dann zur Treppe auf der an- 
deren Seite. Auf dem Weg dorthin 
Seilen sich Helghast zu Ihnen ab. 
Sáubern Sie erneut die oberste 
Ebene und kümmern Sie sich dann 
von oben um die niedriger gele- 
genen Etagen. Sobald die Luft rein 
ist, eilen Sie weiter nach unten, bis 
weitere Feinde und ein gepanzerter 
Soldat erscheinen. Ziehen Sie sich 
auf eine sichere Position zurück und 
erledigen Sie zuerst die größten Be- 
drohungen und den fliegenden Ge- 
schützroboter in der Mitte. Danach 
erledigen Sie den Panzersoldaten, 
indem Sie ihm auf den Helm und 
danach auf die Tanks feuern. Auf 
der untersten Ebene müssen noch 
zwei Flammenwerferinfanteristen 
neutralisiert werden, bevor Sie den 
Abschnitt mithilfe eines Teamkolle- 
gen verlassen dürfen. 


Über die Treppe im Kontrollraum 
erreichen Sie das Geschütz, 
mit dem Sie die rot markierten 
Flieger unter Beschuss nehmen 
müssen. Setzen Sie auch die 
Raketen ein, denn Sie müssen 
diese Geschosse für keine be- 
sondere Gelegenheit aufheben. 
Nach einiger Zeit werden Sie 
automatisch aus dem Geschütz 
geworfen und bekommen einen 
neuen Einsatzort zugeteilt. 


Fahren Sie mit dem Aufzug nach 
unten und arbeiten Sie sich vor- 
sichtig zum nächsten Tor durch. 
Nehmen Sie sich vor den Atta- 
cken durch Granatwerfer in Acht, 
da Sie in dem engen Gang nicht 
viele Möglichkeiten zum Auswei- 
chen haben. Nach diesem Ab- 
schnitt folgen keine besonderen 
Situationen mehr. 


MISSION 9: 
MAELSTRA-EINÖDE 


Hier passiert nichts Spannendes, 
bis Sie das andere Team errei- 
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chen. Nach der Zwischensequenz 
machen Sie sich mit der Steuerung 
des Exoskeletts vertraut. Der ers- 
te Gegnertrupp stellt keine große 
Herausforderung für Ihre Kriegs- 
maschine dar. Hinter der kleinen 
Brücke erscheint links ein Truppen- 
transporter, den Sie sofort mit Ra- 
keten unter Beschuss nehmen. So 
erwischen Sie die aussteigenden 
Soldaten im offenen Gelände. Zer- 
stören Sie anschließend das Fahr- 
zeug und marschieren Sie weiter. 
Bei der nächsten Helghast-Truppe 
sind zwei Infanteristen mit Rake- 
tenwerfern ausgerüstet. Weichen 
Sie seitwärts aus und erledigen 
Sie die nervigen Typen mithilfe der 
Zoomfunktion. 


VERLASSENE INDUSTRIE- 


STADT 


Hinter der Blechwand finden 
Sie einige vom Feind besetzte 
Gebäude vor. Auf dem oberen 
Stockwerk des ersten Hauses 
halten sich Soldaten mit Rake- 
tenwerfern auf. Ballern Sie auf 
die explosiven Fässer, um di- 
ese Bedrohung zu neutralisie- 
ren. Nutzen Sie den Felsen als 
Deckung und säubern Sie auch 
das nächste Gebäude. Kurz hin- 
ter diesem Bereich erscheinen 
auf dem Weg vier Soldaten mit 
Gewehren und drei mit Rake- 
tenwerfern. Nachdem Sie auch 
dieses Hindernis aus dem Weg 
geräumt haben, folgen Sie dem 
Verlauf des Pfades. Ein weiteres 
Haus muss gesäubert werden, 
bevor Sie den ersten Panzern 
gegenüberstehen. Den Stahlko- 
loss rechts machen Sie mit einer 
einzigen Rakete unschädlich, 
indem Sie auf die beschädigte 
Brücke zielen. Der Panzer links 
ist nach spätestens vier ordent- 
lichen Treffern Geschichte. 


GRAB DER NEUEN SONNE 


Sobald Sie sich mit den verbün- 
deten Truppen getroffen haben, 
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nehmen Sie die Infanterie aufs 
Korn, bis der Panzer erscheint. 
Es ist Ihre Aufgabe, dieses 
Fahrzeug zu zerstören. Pas- 
sen Sie auf, an welchen Stellen 
der Panzer wendet, und nutzen 
Sie diese Gelegenheit, um wir- 
kungsvolle Treffer anzubringen. 
Danach laufen Sie bis zur Ram- 
pe vor und feuern mit dem MG 
auf die Soldaten oben auf dem 
Gebäude. Die Blechplatten kön- 
nen Sie ebenfalls zerstören, um 
am Ende die Helghast besser 
treffen zu können. Auf der an- 
deren Seite der Rampe warten 
zwei Panzer auf Sie, die Sie am 
besten per Sturmangriff aus- 
einandernehmen. Diese Vehikel 
feuern mehrere Raketen auf Sie 
ab, sobald Sie in Sicht kommen. 
Bleiben Sie deshalb ständig in 
Bewegung und weichen Sie zur 
Seite aus. Nachdem Sie beide 
Panzer vernichtet haben, ist die- 
se Mission abgeschlossen. 


1 М1 l 


LAZAR-SCHNELLSTRASSE 
Beim Panzer biegen Sie nach 


rechts ab und nehmen vom Steg 
aus die beiden Geschütze unter 


Beschuss. Selbst mit dem leich- 
ten Maschinengewehr können 
Sie die Kerle erledigen. Schnap- 
pen Sie sich notfalls ein Sturm- 
gewehr, dessen Zoommodus 
hier weiterhilft. Danach räumen 
Sie die restlichen Soldaten aus 
dem Weg und gehen durch die 
Tür. Bei der Abzweigung lauern 
Feinde auf der rechten Seite. 


ÄUSSERE VERTEIDIGUNGS- 
ANLAGEN 


Sobald Sie diesen besetzten Tun- 
nel betreten, erscheint ein Panzer, 
dessen Raketen Sie dringend aus- 
weichen müssen. Bleiben Sie in 
dem Gang, aus dem Sie gekom- 
men sind, und spähen Sie vorsich- 
tig um die Ecke. Sobald der Pan- 
zer nicht mehr zu sehen ist, laufen 


Sie zum Waffenkasten und holen 
sich den Raketenwerfer. Weiter 
vorne im Innenhof feuern Sie drei 
Raketen auf den Panzer, um auch 
dieses Problem aus der Welt zu 
schaffen. Mit einer normalen Waffe 
geht’s den ersten markierten Turm 
hinauf. Hier oben sind Sie auf sich 
gestellt und die Gegner haben sich 
hinter den Kisten verschanzt. Eine 
stark offensive Vorgehensweise ist 
hier dennoch sinnvoll, da Sie nach 
einer gewissen Zeit das Feuer der 
entfernten Geschütze auf sich zie- 
hen. Stürmen Sie also auf die Geg- 
ner los und regenerieren Sie hinter 
den Kisten, wenn Sie zu viele Tref- 
fer einstecken. Im Turm platzieren 
Sie die Sprengladung an der mar- 
kierten Fläche, gehen auf Abstand 
und jagen das Gebäude in die Luft. 
Auf dem Weg zum zweiten Turm 
müssen Sie einen gepanzerten 
Soldaten niedermachen. Am ein- 
fachsten funktioniert das, indem 
Sie hinten bleiben und sich vom 
Geschehen fernhalten. Wenn der 
Panzer-Helghast mit einem Ihrer 
Kollegen beschäftigt ist, schlei- 
chen Sie sich von hinten an und 
ballern aus kurzer Entfernung auf 
die Tanks. Bereits nach wenigen 
Sekunden ist der fiese Kerl Ge- 
schichte. Danach geht’s zum Turm 
weiter, den Sie wie eben schon in 
die Luft jagen. Auf dem Weg zum 
dritten Turm schalten Sie das Ge- 
schütz aus der Distanz aus oder 
Sie stürmen die Treppe hinauf, um 
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dem tödlichen Bleihagel zu entge- 
hen. Vor dem letzten Turm kriegen 
Sie es noch einmal mit einem Pan- 
zersoldaten zu tun. Die gewohnte 
Taktik bringt Ihnen hier den Sieg. 
Nachdem Sie auch das vierte Ziel 
gesprengt haben, folgen Sie den 
Wegpunkten und arbeiten Sie sich 
zum Aufzug durch. 


Sprinten Sie über den Steg, bis 
Sie den Vorhof des Palastes er- 
reichen. Hier gilt es wieder, sich 
Stück für Stück vorzuarbeiten. 
Dabei sollten Sie nicht blind nach 
vorne stürmen, sondern im Hinter- 
grund bleiben und die Gegner von 
der Seite erledigen. Orientieren Sie 
sich auch an Ihren Teamkollegen, 
die mit Ihnen nach vorne gehen 
werden, um Sie zu unterstützen. 
Der Trick besteht in diesem Ab- 
schnitt darin, das Feuer der Geg- 
ner so wenig wie möglich auf sich 
zu ziehen und die Kerle aus dem 
Hintergrund zu erledigen. Achten 
Sie auf Geschützfeuer und berei- 
ten Sie den Soldaten an diesen 
Geräten mit einem Kopfschuss 
ein Ende. 


PRIVATGEMACH DES 
AUTARCHEN 


Im Palast selbst müssen Sie 
zusammen mit Rico gegen eine 
Übermacht von Helghast antre- 
ten. Bleiben Sie vorzugsweise 
dicht bei Ihrem Teamkollegen, 
der Ihnen oftmals die nervigen 
Feinde vom Leib hält. Halten Sie 
sich zunächst immer zwischen 
dem Eingangsbereich und dem 
eckigen Block in der Mitte auf. 
Bleiben Sie dabei stets in De- 
ckung und feuern Sie frühzeitig 
auf anrückende Gegner, die Sie 
dadurch am weiteren Vormarsch 
hindern. So riskieren Sie nicht, 
überrannt zu werden. Nach ei- 
niger Zeit schickt Radec mit dem 
Kommentar, man solle die bei- 
den Kerle ausräuchern, weitere 
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Soldaten ins Feld. Diese Sol- 
daten erkennen Sie ganz leicht 
daran, 
tragen, sondern eine Art Kapuze 
über den Kopf gezogen haben. 
Diese Typen sind von der Taktik 
her recht aggressiv, stürmen auf 
Ihre Stellung zu und gehen auch 
gerne in den Nahkampf. Sobald 
Radec ebendiesen Kommentar 
verlauten lässt, lohnt es sich, zur 
Pumpgun zu greifen, mit der Sie 
im Nahkampf im Vorteil sind. 
Nach weiteren Angriffswellen 
lässt Radec verlauten, dass die 
beiden Kerle brennen sollen. 
Dadurch kündigt er den Angriff 
von zwei Flammenwerfersoldaten 


dass sie keinen Helm 


an, die sich links und rechts des 
Eingangs von der Balustrade he- 
runterlassen. Auch dieser Bedro- 
hung begegnen Sie am besten 
mit der Shotgun. Nachdem Sie 
auch diese Sequenz überstan- 


den haben, erhalten Sie von Rico 
die Anweisung, die obere Etage 
zu betreten. Befolgen Sie diese 
Anweisung und steigen Sie die 
Treppen auf einer der beiden Sei- 
ten hinauf. Folgen Sie Rico und 
machen die beiden Flammen- 
werferinfanteristen unschädlich, 
die neben den beiden Waffen- 
kästen stehen. In den Kästen 
finden Sie Sturmgewehre, Gra- 
natwerfer, Handgranaten und 
Prázisionsgewehre, die Sie іп den 
unterschiedlichen Situationen 
wirkungsvoll einsetzen kónnen. 
Oben festigen Sie zunächst Ihre 
Stellung und achten darauf, dass 
Sie die Deckungsmöglichkeiten 
so gut wie möglich ausnutzen. 
Hier oben können Sie sich zu- 
nächst Zeit lassen und die Feinde 
unterhalb in aller Ruhe ausschal- 
ten. Mit dem Präzisionsgewehr 
erledigen Sie die MG-Schützen 


auf der gegenüberliegenden Sei- 
te des Raumes. Bedenken Sie, 
dass bei neuen Wellen einige 
Soldaten direkt über die Treppe 
nach oben rennen und Ihre Stel- 
lung angreifen. Decken Sie dabei 
Ihrem Teamkollegen den Rücken 
oder fangen Sie die Kerle gleich 
bei der Treppe ab. Wichtig ist, 
dass Sie es in der letzten Welle 
mit drei Raketenwerfersoldaten 
zu tun bekommen. Die Kerle blei- 
ben auf der anderen Seite des 
Raumes, weshalb Sie auf keinen 
Fall hinten bei den Waffenkästen 
bleiben dürfen. Die Raketen 
schlagen dort in jedem Fall direkt 
hinter oder neben Ihnen ein, was 
Sie oftmals mit einem einzigen 
Treffer umbringt. 

Stürmen Sie stattdessen zur 
Treppe vor und verstecken Sie 
sich hinter der Möbelbarrikade. 
Durch die Schießscharten wer- 
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fen Sie Granaten und feuern auf 
die Panzerfaustsoldaten, bis Sie 
alle drei erledigt haben. Nach 
Zwischensequenz steht 
Ihnen auch der gegenüberlie- 
gende Bereich offen. Schalten 
Sie alle verbliebenen Soldaten 
aus, um den Endkampf gegen 
Radec auszulósen. Dieser Kerl 
kann sich tarnen und teleportie- 
ren, greift aber nie aus der Tar- 
nung heraus an. Hóren Sie dabei 
darauf, aus welcher Richtung er 
kommt, und orientieren Sie sich 
an dem blauen Schimmer. Neh- 
men Sie sich auch vor seinen 
tódlichen Nahkampfangriffen in 
Acht und feuern Sie so lange auf 
den Colonel, bis Sie den Sieg 
davongetragen Nach 
diesem äußerst  fordernden 
Schlussabschnitt dürfen Sie 
endlich den lang ersehnten Ab- 
spann genießen. MM 


der 


haben. 


DIE TROPHÄEN VON KILLZONE 2 


ІТ) LlCorinth-Orden Absolvieren Sie (О Blutrausch Töten Sie 5 Helghast in 15 Sekunden zu [_IKriegsgott-Orden Erhalten Sie alle restlichen Me- 
е „Der Corinth“ іп einem beliebigen Fuß und mit mindestens 85 % Gesundheit. daillen. 
Visari-Orden Absolvieren Sie „Visari-Platz“ in einem 


Schwierigkeitsgrad. 
beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


Kugelzähler Laden Sie Ihre Waffe 150 Mal manuell 
nach. 


Blitzkrieg-Orden Gewinnen Sie 50 Online-Spiele. 


C Blut-Orden Absolvieren Sie „Blut- 
Meridian“ in einem beliebigen 
Schwierigkeitsgrad. 


L]Festgenagelt Nageln Sie 20 Helghast-Soldaten mit 
dem VC-21-Bolzengewehr an eine Wand. 


Sicherheit geht vor Schießen Sie während des 
Kampfes 100 Helghast-Helme weg. 


Dosenöffner Zerstören Sie einen Helghast-APC im 
Kampf. 


Treadhead Töten Sie 30 Soldaten der Helghast mit 
dem ISA-Panzer. 


О 


L Berserker Töten Sie 25 Helghast durch Nahkampf- 
angriffe. 


0 Ѕаіатип-Огдеп Absolvieren Sie „Salamun-Bezirk“ in 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


Fass des Todes Tóten Sie 3 Helghast auf einmal, in- 
dem Sie die Umgebung nutzen. 


L Mech-Experte Trampeln Sie in der Mission „Maelstra- 
Einóde" 10 Soldaten der Helghast mit dem Exoskelett 
nieder. 


L]Brücken-Orden Absolvieren Sie ,Salamun-Brücke" 
in einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


Professionell Schaffen Sie 3 Kopfschüsse nach- 
einander mit einem Munitionsclip für den M4- 
Revolver. 


LlSuljeva-Orden Absolvieren Sie „Dorf Suljeva^ in 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


Splittermeister Tóten Sie fünf Helghast auf einmal 
mit einer einzigen Splittergranate. 


Maelstra-Orden Absolvieren Sie 
„Maelstra-Einöde“ in einem belie- 
bigen Schwierigkeitsgrad. 


L Tharsis-Orden Absolvieren Sie „Tharsis-Raffinerie“ 
in einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


Splittermärtyrer Töten Sie sich und 2 Helghast zu- 
gleich mit einer Splittergranate. 


[IKreuzer-Orden Absolvieren Sie „Der Kreuzer“ in 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 


Überlebender Absolvieren Sie 
alle Missionen in einem beliebigen 
Schwierigkeitsgrad. 


LlKopfjáger Schaffen Sie 15 Kopfschüsse mit dem 
VC32-Prázisionsgewehr. 


L Sargträger Töten Sie 500 Soldaten der Helghast. 
[Bestatter Töten Sie 1.000 Soldaten der Helghast. 
L]Sensemann Töten Sie 1.500 Soldaten der Helghast. 


Unantastbar Absolvieren Sie alle Missionen in einem 
beliebigen Schwierigkeitsgrad, ohne zu sterben. 


Blade Runner Töten Sie 75 Helghast mit dem Messer. 


Elektromeister Töten Sie 3 Helghast mit einem Stoß 
aus der VC5-Elektrokanone. 


Tapferkeitskreuz Erreichen Sie online den Ehrenrang 


L Agent Sammeln Sie alle Geheimdienstinformationen. #3 der Woche. 


Sturmangriff Töten Sie 3 Helghast mit einem M82- 
oder StA52-Sturmgewehr, ohne den Abzug loszulassen. 


Defensivkämpfer Töten Sie 30 Helghast mit einer 
StA3-Geschützstellung. 


Ersatzteile Zerstören Sie alle Leech-Pods in „Der 
Kreuzer“. 


LIBilderstürmer Zerstören Sie alle Helghast-Symbole 
im Spiel. 


Heldenhafter Überlebender Ab- 
solvieren Sie alle Missionen im 
Schwierigkeitsgrad „Elitesoldat“. 


LI Babysitter Beleben Sie insgesamt 25 Mal Freunde 
wieder. 


L]Mérderrekrut Töten Sie den Shock-Soldaten in der 
Mission „Tharsis-Raffinerie“ in 90 Sekunden. 


Karriere-Orden Erreichen Sie den 
Online-Rang des Generals. 


Tapferkeitsmedaille Erreichen Sie online den Ehren- 
rang #2 der Woche. 


L]Profimürder Töten Sie den Schwerbewaffneten іп der 


Mission „Blut-Meridian“ in 1 Minute. L Großes Tapferkeitskreuz Erreichen Sie online den 


Ehrenrang #4 der Woche. 


| LIKriegsheld Sammeln Sie alle Kill- 
- zone 2-Tropháen. 


Tapferkeitsauszeichnung Erreichen Sie online den 
Ehrenrang #1 der Woche. 


C Drachentóter Zerstóren Sie das АТАС іп der Mission 
,Salamun-Brücke" in 90 Sekunden. 


L Gesamttrainings-Orden Erhalten Sie alle Abzeichen- 


О ратопепѕсћасћег Töten Sie Radec in ,Visari- medaillen. 


Palast“ in 20 Minuten. 


Veteran-Orden Erhalten Sie alle Missionsmedaillen. 


O Safari-Jäger Töten Sie einen Feind jeder Infanterieart 
durch Nahkampfangriffe. 


Experten-Orden Erhalten Sie alle Kampfmedaillen. 
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RESIDENT EVIL 5 


Mit unseren Einsteigertipps überleben Sie die ersten beiden Kapitel des 
Horrorspektakels spielend. 


In Afrika ist der Teufel los – und 
das im wahrsten Sinne des 
Wortes. Wir verraten, wie Sie 
unbeschadet durch den neuen 
Survival-Horror-Knaller 
men. Da uns die Testversion 
erst kurz vor Redaktionsschluss 
erreichte, kónnen wir Ihnen an 
dieser Stelle nur die ersten bei- 
den Kapitel der Lösung präsen- 
tieren. Den Rest vom Fest fin- 
den Sie unter www.playdrei.de. 


kom- 


GRUNDLAGEN 

- Munition ist meistens Man- 
gelware, weshalb Sie Chris und 
Sheva sobald es möglich ist zwei 
verschiedene Waffen benutzen 
lassen. Sheva zielt sehr gut, des- 
halb sollten Sie ihr langsame und 
starke Schießprügel geben. Ein 
Scharfschützengewehr steht Ihrer 
Partnerin sehr gut. 

- Nach Ende eines Abschnitts 
kónnen Sie sich auf einfache Art 
und Weise Ihre leeren Magazine 
füllen. Werten Sie dazu die Kapa- 
zitát einer Waffe für wenig Gold 
auf und schon sind wieder genü- 
gend Schuss vorhanden. 

- Platzieren Sie die verschiedenen 
Waffen im Inventar so, dass alle 
durch einen einzigen Druck auf 
der Richtungstaste erreichbar 
sind, sprich: oben, unten, links 


und rechts. Dadurch können Sie 
auch in sehr hektischen Situati- 
onen blitzschnell zu einer ande- 
ren Waffe greifen. 

- An vielen Stellen sind Sie ge- 
zwungen zu verharren, während 
eine große Zahl an Feinden auf 
Sie zukommt. Suchen Sie sich bei 
solchen Abschnitten eine Sack- 
gasse, in der Ihnen keine Angrei- 
fer in den Rücken fallen können. 
- Alle Gegner sind auf die gleiche 
Weise bezwingbar. Mit einigen 
Treffern bringen Sie sie ins Tau- 
meln oder zwingen Sie in eine Er- 
holungsphase. Solange diese Pha- 
se anhält, können Sie dann deren 
Schwachpunkt bearbeiten oder 
einen Nahkampfangriff starten. 

- Schauen Sie sich in den einzel- 
nen Abschnitten genau um, damit 
Sie keine Kisten, Fásser oder an- 
dere Behálter verpassen. 

- Viele Gegner tragen explosive 
Sachen bei sich, die Sie auf ver- 
schiedene Arten zur Explosion 
bringen kónnen. 


KAPITEL 1-1 

Sobald Sie die Kontrolle über 
Chris erhalten, folgen Sie dem 
Verlauf der StraBe bis zum Metz- 
gerladen. Innen sprechen Sie mit 
der Kontaktperson und rüsten 


Bi Inventar: Platzieren Sie die Gegenstánde im Inventar so, dass Sie in einer 
hektischen Situation schnell an alles Wichtige herankommen. 
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sich mit den Waffen aus. Mit dem 
Messer zerstören Sie die Kiste und 
sammeln das Gold ein. Neben der 
Hintertür steht ebenfalls ein Fass, 
das Sie kaputtmachen. Nach der 
Sequenz mit dem toten Tier ge- 
hen Sie in das Haus auf der rech- 
ten Seite und zerstören das Fass 
und die Kiste, um Heilkräuter zu 
erhalten. Im Regal beim Ausgang 
gibt’s ein weiteres Heilkraut. 


Außen rennen Sie die Treppen hi- 
nauf und öffnen die Tür. Im Haus 
erledigen Sie den Zombie, der sich 
auf Sie stürzt. Im angrenzenden 
Zimmer lassen Sie Sheva die Mu- 
nition einsammeln und springen 
aus dem Fenster. Laufen Sie durch 
die Gassen, bis die Zwischense- 
quenz beginnt, danach drehen Sie 
sich um und rennen in das nächste 
Gebäude. Von dort nehmen Sie die 
Granate und das rote Kraut mit. 

Zerstóren Sie im angrenzenden 
Zimmer die Fásser und lassen Sie 
sich in die Öffnung fallen. Im fol- 
genden Abschnitt gibt es nichts 
Besonderes, klettern Sie deshalb 
die Leiter am Ende des Ganges hi- 
nauf und plündern Sie die Regale. 
Treten Sie die Tür auf und springen 
Sie danach hinunter zum nächsten 
Gebäude. 


X 
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Nach der Hinrichtung sammeln 
Sie die Munition neben der Tür 
ein und óffnen die Schublade. 
Unter den Melonen verbirgt sich 
auBerdem Handgranate. 
Verlassen Sie das Haus durchs 
Fenster und erledigen Sie so 
lange die anrückenden Psycho- 
pathen, bis der Henker das Tor 
zertrümmert. Laufen Sie hindurch 
und halten Sie sich immer links. 
Hinter dem Zaun auf der linken 
Seite geht’s eine Leiter hinauf, 
wo Sie weitere Munition einsam- 
meln. Im hinteren Bereich finden 
Sie eine weitere Leiter, die Sie auf 
das Dach des Gebäudes führt. 
Dort halten Sie sich so lange die 
Gegner vom Leib, bis die Verstär- 
kung eintrifft. 


eine 


KAPITEL 1-2 — 

ANTIKER SCHLÜSSEL 
Betreten Sie das Haus rechts hinter 
dem zerstórten Tor und sammeln 
Sie die Munition aus dem Fass 
ein. SchlieBen Sie zu Sheva auf 
und springen Sie in das Loch, wo 
Sie 400 Gold in der Tonne finden. 
Klettern Sie nach oben und óffnen 
Sie das Tor, um den náchsten Ab- 
schnitt zu betreten. Im Haus vor 
Ihnen zerstóren Sie das Fass und 
nehmen die Munition vom Tisch. 


E Versteckt: Gegenstände und Gold finden Sie nicht nur in Kisten und Fässern. 
Durchsuchen Sie die Obststapel in den Lagerhäusern und den Marktstánden. 
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Außen laufen Sie durch die Gas- 
se und machen die Zombies un- 
schädlich. Biegen Sie nach links 
ab und helfen Sie Sheva nach oben 
zur zerstörten Leiter. Daraufhin er- 
scheinen mehrere Zombies, die Sie 
auf Abstand halten. 

Sheva sammelt in der Zwischen- 
zeit den Schlüssel ein. Im Bereich 
hinter der zerstörten Leiter finden 
Sie noch eine Kiste, in der ein we- 
nig Gold liegt. Danach setzten Sie 
Ihren Weg durch den Gang, in den 
die blonde Frau gezerrt wurde, fort. 
Öffnen Sie die Tür und springen 
Sie durch das Fenster auf der ge- 
genüberliegenden Seite, wo Sie die 
Kiste plündern. Danach erkunden 
Sie die Gasse neben dem Zaun. 
Sammeln Sie die Munition beim 
Verkaufsstand ein und öffnen Sie 
die blaue Tür unter der Treppe, um 
ins Haus zu gelangen. 


SCHATZKISTE 


Innen gibt's Munition, Gold und im 
oberen Stockwerk auch ein Erste- 
Hilfe-Spray. Erledigen Sie die bei- 
den Hausbewohner, die sich hinter 
den Kisten versteckt hatten, und 
betreten Sie den Balkon. In der 
kleinen Nische steht eine Kiste, in 
der Sie eine antike Uhr finden. Ver- 
lassen Sie das Haus und óffnen Sie 
die Tür, die zum nächsten Abschnitt 
führt. Nach der Zwischensequenz 
schlieBen Sie das Haus direkt vor 
Ihnen auf und nehmen die Shotgun 
aus der Halterung. In der Kiste fin- 
den Sie weiteres Gold. Unter der 
Treppe des zweiten Hauses plün- 
dern Sie das Fass und steigen an- 
schlieBend die Treppe hinauf. 


ERSTE MUTATION 


Nach der Zwischensequenz ver- 
lassen Sie das Haus auf dem Weg, 
über den Sie gekommen sind. Klet- 
tern Sie auf das Dach des Hauses, 
in dem Sie die Shotgun gefunden 
haben, und erledigen Sie mit der 
neuen Waffe den Ansturm an Fein- 
den. Danach beseitigen Sie die 
mutierte Blondine mit einigen ge- 
zielten Schüssen. Denken Sie auch 
daran, dass Sie die Leiter wegsto- 
Ben kónnen. 

Nach dem Kampf gehen Sie wie- 
der nach oben ins Haus, zerschla- 
gen die Kiste und setzen Ihren Weg 
durch die rote Tür fort. Erledigen Sie 
die Zombies und laufen Sie durch 
die Gasse. Bevor Sie allerdings die 
Tür öffnen, biegen Sie nach rechts 
ab und plündern die beiden Fässer. 
In dem zerfallenen Haus treffen 
Sie auf keinerlei Gegner, allerdings 
gibt es in den oberen Stockwerken 
wieder mal einige Holztonnen, die 
Munition und Geld enthalten. Bei 
der obersten Tür kónnen Sie nach 
links springen und die Kiste óffnen, 
in der mehrere Stapel Gold liegen. 


RUHE VOR DEM STURM 


Danach machen Sie zusammen 
mit Sheva die Tür auf. Nach der 
Zwischensequenz nehmen Sie alle 
nützlichen Gegenstände an sich 
und verlassen den Raum durch die 
blaue Tür. Im unteren Stockwerk 
finden Sie ein wenig Gold. Durch- 
suchen Sie den großen Raum und 
biegen Sie dann in den Gang links 
ein. In diesem Bereich finden Sie 
nicht nur weitere Behálter für Gold 
und Munition, sondern auch eine 


Bi Erwischt: Der Zombie schaut ganz schön alt aus, nachdem wir ihm den Molo- 
towcocktail in der Hand zerballert haben. 
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Leiche, die einen Schlüssel bei sich 
trágt. Heben Sie den Schlüssel auf 
und kehren Sie zurück. 


SCHWARZER GLIBBER 


Nach der kurzen Zwischense- 
quenz flüchten Sie zum Ofen. Dort 
befinden sich Gasflaschen, die 
Sie umwerfen. Die Flaschen blei- 
ben an dem Gegner hängen und 
machen ihn damit zu einer wan- 
delnden Bombe. Locken Sie ihn 
in die Brennkammer, 
Sie sich am rechten Ausgang und 
feuern Sie auf die Flasche. Nach 
der Explosion rennen Sie schnell 
nach außen und setzen den Ofen 
in Gang. Allerdings dauert es eine 
Weile, bis die Türen schließen. 
Deswegen platzieren Sie sich an 
der Türschwelle und ballern auf 
den Feind, sollte er versuchen zu 
entkommen. 

Wenn Ihre Versuche mit den 
beiden Gasflaschen fehlschlagen, 
locken Sie den Mutanten in den 
Ofen und ballern Sie auf ihn, bis er 
sich erholen muss. Jetzt haben Sie 
erneut die Möglichkeit, den Ofen 
zu starten. Entriegeln Sie nach 
dem Kampf die Tür im vorherigen 
Raum, plündern Sie die Muniti- 
onsvorräte und fahren Sie mit dem 
Aufzug nach oben. 


platzieren 


Plündern Sie die Kisten und Fäs- 
ser, klettern Sie auf den Container, 
um dort die Truhe auszuräumen, 
und nehmen Sie die MG aus dem 
Koffer. Der folgende Abschnitt ist 
sehr verwinkelt und außerdem 
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mit Sprengfallen versehen. Die 
tückischen Fallen bringen Sie aus 
sicherer Distanz zur Explosion, in- 
dem Sie darauf schießen. 

Zudem werden Sie von Hunden 
angegriffen, die Sie am besten mit 
der Shotgun erledigen. Um hier alle 
Holzfässer abzustauben, orientie- 
ren Sie sich an der Übersichtskar- 
te, auf der alle Gänge und Leitern 
eingezeichnet sind. Erledigen Sie 
die Zombies auf dem großen Platz 
aus sicherer Distanz. Einige der 
Feinde werfen mit Molotowcock- 
tails, vor denen Sie jedoch sicher 
sind, solange Sie sich in der Nähe 
des Containergangs aufhalten. 
Sammeln Sie alles ein und öffnen 
Sie dann das Tor. 


Sobald die Kisten leer sind, sprin- 
gen Sie über die Lücke. Bringen 
Sie das vorderste Fass zur Explo- 
sion, um den Laster in die Luft zu 
jagen, und schlagen Sie den Angriff 
der Zombies zurück. Nehmen Sie 
sich die Zeit und räumen Sie den 
kleinen Lagerraum aus, bevor Sie 
die Treppen hinuntergehen. Neh- 
men Sie die Shotgun zur Hand 
und erledigen Sie die Hunde, bevor 
Sie die Tür öffnen. Im Kanal müs- 
sen Sie sich die Flugviecher vom 
Leib halten. Benutzen Sie dazu 
am besten das MG. Aus jeder der 
Leichen wird einer der geflügelten 
Angreifer schlüpfen. Die nächste 
Tür lässt sich durch einige Tritte 
öffnen. Steigen Sie die Leiter hinauf 
und erkunden Sie das Haus, bevor 
Sie die Treppe hinabgehen. Neben 
dem Boot oben liegt außerdem ein 


DECKEN 


, 


Chris 


E Rückzug: Auf dem Dach können Sie sich einigermaßen 
gegen den Angriff der Zombiemutanten schützen. 
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DECKEN 


829 


5 Chris 


Wi Ofen: Dieses eklige Vieh hat sich in den Brennofen verirrt. Zu seinem Unglück 
haben wir gerade den Brennvorgang aktiviert und die Türen schließen sich. 


Heilkraut. Durchsuchen Sie die Ver- 
kaufsstände und Obsthaufen nach 
nützlichen Dingen und betreten Sie 
dann das Haus, das auf dem Radar 
markiert ist. 


ILUFTANGRIFF OU 
Feuern Sie einen Schuss auf den 
Schlüsselring ab und sammeln 
Sie das Teil ein. Natürlich wird 
das Haus jetzt von Feinden um- 
stellt. Stürmen Sie nach draußen 
und biegen Sie nach links ab. Dort 
steigen Sie die Leiter hinauf und 
machen die Gegner von dieser Po- 
sition aus unschädlich. Sobald Sie 
von Sheva benachrichtigt werden, 
ist die Luft rein, und Sie können 
das Tor beim Wasser aufsperren. 
Durchsuchen Sie das Schiff und 
klettern Sie die Leiter am anderen 
Ende des Stegs hinauf. Durch den 
folgenden Abschnitt müssen Sie 
sich mithilfe der Luftunterstützung 
kämpfen. Betreten Sie am Ende 
das Haus durch die rote Doppeltür 
und nehmen Sie das Präzisionsge- 


Ра 


E Flugvieh: Machen Sie sich am Kanal auf diese neuen Gegner gefasst. 


wehr aus dem Koffer. Danach ver- 
lassen Sie den Bereich über den 
markierten Durchgang. Am Ende 
des linken Ganges gibt's eine Kiste 
und die Móglichkeit, drei Zombies 
durch das Fenster zu erledigen. 
Folgen Sie dem Verlauf des ande- 
ren Ganges, zerstóren Sie die Kis- 
ten auf der Rückseite des Gebäu- 
des und laufen Sie den Weg hinauf. 
Oben erledigen Sie die fliegenden 
Angreifer und helfen Sheva bei der 
Leiter nach oben. Von dort kann 
Sie Ihnen wunderbar Feuerschutz 
geben. Nehmen Sie die Shotgun 
zur Hand und räumen Sie damit 
den Weg zum Haus frei. 


ten Stockwerk und helfen Sheva 
beim Sprung auf das angrenzende 
Gebäude. Springen Sie durch das 
Loch auf das tiefer gelegene Stock- 
werk und unterstützen Sie Sheva. 
Sobald Ihre Partnerin das Tor ge- 
öffnet hat, rennen Sie ins Erdge- 


g — — 


Diese Kerle schlüpfen aus den Körpern erlegter Zombies. 
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Sheva N 


FT DECKEN 
] 


j 1861 
Chris 


Bi Sprengfalle: Ab dem Bahnhof finden Sie des Öfteren fies platzierte Sprengfal- 
len. Mit einem gezielten Schuss bringen Sie die Ladung zur Explosion. 


schoss und machen die restlichen 
Feinde unschädlich. Nehmen Sie 
die Shotgun zur Hand und gehen 
Sie auf das Tor zu. Nach der Zwi- 
schensequenz warten Sie, bis der 
Kettensägenkerl nahe genug ist 
und zwingen ihn mit ein oder zwei 
guten Treffern in eine kauernde Po- 
sition. Nutzen Sie die Gelegenheit, 
um einen Faustschlag anzubrin- 
gen. Wiederholen Sie den Vorgang, 
bis Sie ihn ausgeschaltet haben 
und nehmen Sie den Schlüssel an 
sich. Vergessen Sie nicht, die Truhe 
zu plündern und absolvieren Sie 
den Quick-Time-Event, um diesen 
Teil des Kapitels abzuschließen. 


KAPITEL 2-2 

HNHOF j 
Den ersten Abschnitt mit den Wa- 
gons absolvieren Sie am besten 
mit der Shotgun, da Sie auch hier 
wieder von einigen Hunderudeln 
angegriffen werden. Achten Sie 
auf die Sprengfallen und klettern 
Sie in der letzten Reihe auf die 


Bretterstapel. Von dort aus errei- 
chen Sie die Leiter und kónnen 
auf die Dácher der Wagen gelan- 
gen. Erledigen Sie dort die Feinde 
und nehmen Sie sich vor den flie- 
genden Angreifern in Acht. Sam- 
meln Sie das Gold ein und sprin- 
gen Sie dann hinüber zum Sims. 
Lassen Sie sich nach unten zu den 
Schienen fallen und achten Sie bei 
der Fahrt in der Lore darauf, dass 
Sie die Sprengfallen rechtzeitig zur 
Detonation bringen. 


| FIN ] 
Fahren Sie mit dem Aufzug nach 
unten. Befehlen Sie Sheva, die 
Lampe aufzuheben, und laufen Sie 
geradeaus. Bei der Abzweigung 
gibt's rechts in einer Sackgasse 
ein rotes Kraut. Erforschen Sie an- 
schließend den zweiten Gang, wo 
einige hartnäckige Gegner auf Sie 
warten. Durchsuchen Sie die klei- 
nen Nischen immer nach Kisten 
und arbeiten Sie sich weiter vor. 
Nach der Brücke gibt es wieder 


E Armer Kerl: Den Schlüsselring schießen Sie vom Haken und flüchten danach 
aus dem Gebäude, da in diesem Moment jede Menge Angreifer erscheinen. 
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Ш Sprunghilfe: Nachdem Sie Sheva auf das andere Gebäude katapultiert haben, 
springen Sie auf den Balkon eine Etage tiefer und helfen ihr. 


zwei Gänge, die aber nach eini- 
gen Metern wieder zusammenfüh- 
ren. Erforschen Sie jedoch beide 
Wege, damit Sie keine Gegen- 
stände verpassen. Drehen Sie an 
der Kurbel, um das Tor zu öffnen. 
Nachdem Sheva hindurchgelaufen 
ist, verteidigen Sie sich gegen die 
drei Angreifer, die von hinten an- 
rücken, und warten Sie, bis Sheva 
das Gitter von der anderen Seite 
nach oben gekurbelt hat. 


Schließen Sie dann zu ihr auf und 
säubern Sie den Raum. Bleiben 
Sie hinten am Gitter, damit die 
Angreifer nur aus einer Richtung 
kommen und Sie nicht den Arm- 
brustschützen vors Visier laufen. 
Sobald die Kammer gesáubert ist, 
plündern Sie alle Kisten und laufen 
dann in einen der beiden Gànge 
auf der oberen Ebene. 

Weiter oben kriegen Sie es mit 
drei Zombies zu tun, von denen ei- 
ner mit Dynamit wirft. Schalten Sie 


ihn so schnell wie móglich aus und 
fahren Sie mit dem Aufzug nach 
oben. Sammeln Sie die Munition 
und die Kráuter ein, bevor Sie die 
Treppe hinaufsteigen. Nach der 
Zwischensequenz 
Sie sich in dem Raum und lassen 
die Gegner zu sich kommen. In 
dem hinteren Spind steht ein Prä- 
zisionsgewehr, mit dem Sie vom 
Fenster aus das Geschütz unter 
Beschuss nehmen. 


verschanzen 


Praktischer- 
weise versuchen die Feinde immer 
wieder erneut, diese Waffe zu be- 
mannen, wodurch Ihnen einer nach 
dem anderen vor den Lauf rennt. 
Sobald sich die Lage einigermaBen 
beruhigt hat, gehen Sie nach unten 
und schaffen die restlichen Gegner 
aus dem Weg. 


Achten Sie ab jetzt auf die Mau- 
ern, da Sie dort überall Edelsteine 
finden, Sie die aus dem Gestein 
schießen können. Bei der kaputten 
Leiter helfen Sie Sheva hinauf und 


Bi Minenfeld: Dieses Flugvieh verfolgt Sie ständig und versucht, 
Sie mit einigen schnellen Angriffen zu erwischen. 
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E Mine: Nach dem Gittertor stellen Sie sich mit dem Rücken zur Wand, damit Sie 
nur von einer Seite aus angegriffen werden kónnen. 


ballern sich den Weg frei. Nachdem 
alle Feinde besiegt sind, schieben 
Sie den Container in den Abgrund. 
Jetzt ist der Weg zum nächsten 
Gegner frei. Springen Sie nach 
unten und laufen Sie nach der Zwi- 
schensequenz in die kleinen Hüt- 
ten und schlagen Sie die Fásser 
kaputt. Sinn der Sache ist es, Mu- 
nition und Minen einzusammeln. 
Die Minen platzieren Sie in dem 
Laufweg des Flugviehs. Sobald Sie 
auch ihn es seine Erholungsphase 
gezwungen haben, feuern Sie aus 
nächster Nähe auf die rote Stelle 
an seinem Schwanz. Wiederholen 
Sie den Vorgang oft genug, um den 
Sieg zu erringen. Sollten Sie keine 
Minen mehr haben, starten Sie die- 
sen Abschnitt neu und versuchen 
noch einmal Ihr Glück. 


KAPITEL 2-3 
Dieser Abschnitt ist recht simpel 
gemacht, da Sie durchgehend 
hinter einer stationáren Minigun 


sitzen. Unterwegs müssen Sie die 
Feinde auf den Motorrádern und 
den Lastern abschieBen. Achten 
Sie darauf, dass Sie die Waffe 
nicht durch Dauerbenutzung über- 
hitzen und feuern Sie nur, wenn Sie 
auch wirklich einen Feind im Visier 
haben. Absolvieren Sie die Quick- 
time-Events und ballern Sie auf die 
Fässer, sobald der Truck zum Ste- 
hen kommt. Nach der Zwischen- 
sequenz erledigen Sie die beiden 
Feinde auf der rechten Seite und 
sprengen die Fässer, die neben 
dem Riesen stehen. Danach bal- 
lern Sie munter drauflos, bis seine 
Schwachstellen sichtbar werden. 
Wenn Sie diese Stellen lange ge- 
nug bearbeiten, geht er in die Knie 
und wird verwundbar. Nehmen Sie 
das Vieh unter Dauerbeschuss. 
Danach beginnt das Spielchen 
von vorne. Nach dem zweiten 
Bleihagel sollte der Feind erledigt 
sein. Wie zu Beginn erwähnt, fin- 
den Sie den Rest der Lösung auf 
www.playdrei.de. MM 


E Gigant: Die verwundbaren Punkte dieses Bosses sind mehr als offensichtlich. 
Ballern Sie munter drauflos, bis Sie den Sieg errungen haben. 
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F.E.A.R. 2: PROJECT ORIGIN 


Super-Nanny mal anders: Wir helfen Ihnen mit der kleinen Alma. 


Kleine Kinder kónnen ganz schón 
nervig sein. Vor allem, wenn sie 
rote Kleider tragen, auf den Na- 
men Alma hóren und telepathische 
Fähigkeiten haben. Umso blóder, 
dass die verzogene Góre auch im 
Erwachsenenalter unausstehlich 
ist. Doch keine Bange: Wir helfen 
Ihnen mit unseren Tipps Level für 
Level durch die Kampagne von 
FE.A.R. 2: Project Origin. Dann 
klappt’s auch mit Almal 


1. ZUFLUCHT 


Nanu, was ist denn das? Bevor 
Sie überhaupt nur einen Schuss 
abfeuern dürfen, finden Sie sich in 
einer Traumsequenz wieder. Fol- 
gen Sie einfach der immer wieder 
auftauchenden Alma und lassen 
Sie sich in das Loch am Ende der 
Straße fallen. Nach dem folgenden 
Gespräch mit den Kollegen lädt 
Sie der APC vor dem ATC-Haupt- 
gebäude ab, in dem Sie Genevieve 
Aristide aufspüren müssen. Laufen 
Sie in Richtung Haupteingang und 
nehmen Sie die Tür zu Ihrer Rech- 
ten. 


Im Gebäude angekommen, 


ist die Treppe, die Sie in die obe- 
ren Stockwerke bringt, versperrt. 
Schwingen Sie sich also über 
das Geländer links und gehen Sie 
durch die Seitentür, bis schließlich 


Ш Wehrlos: Sobald sich Ihre Widersacher abseilen, sollten Sie sofort das Feuer 


die Lobby vor Ihnen liegt, wo auch 
schon Ihre Kollegen warten. Nach 
der unangenehmen Überraschung 
im Aufzug bringt dieser Sie und Lt. 
Stokes ins obere Geschoss. Doch 
Vorsicht: Hinter der Tür lauern 
sofort Gegner, eröffnen Sie also 
schnellstmöglichst das Feuer. Im 
darauffolgenden Hof haben sich 
weitere Feinde verschanzt - die 
zahlreichen Deckungsmöglich- 
keiten bieten jedoch genügend 
Schutz für Sgt. Becket. 

Arbeiten Sie sich daraufhin wei- 
ter durch das Gebäude vor. Sobald 
Sie sich im Glastunnel befinden, 
taucht ein Helikopter auf und lässt 
blaue Bohnen fliegen. Denken Sie 
am besten erst gar nicht an Wider- 
stand, sondern nehmen Sie gleich 
die Beine in die Hand und fliehen 
Sie durch die Gänge, wo Sie erneut 
auf Soldaten stoßen.Im nächsten 
Außenhof kreist noch ein Heliko- 
pter: Dieser lädt jedoch nur Gegner 
ab, die Sie bereits während des 
Abseilens unter Beschuss nehmen. 
Gefahr gebannt! 

Wieder im Gebäude angekom- 
men, stoßen Sie zur Küche vor 
und erledigen die Widersacher. 
Achten Sie nun auf das zerstörte 
Fenster: Springen Sie von dort 
aus auf den Fensterputzerwaggon 
und im Anschluss in den Schacht 


eröffnen. In der Luft sind die Unholde Ihren Angriffen schutzlos ausgeliefert. 
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auf der gegenüberliegenden Seite. 
Kämpfen Sie sich zum Schlafzim- 
mer vor, in dem Sie die Musicbox 
schließen und so eine geheime Tür 
öffnen. Dort stoßen Sie schließlich 
auf Genevieve Aristide und halten 
ein Schwätzchen mit ihr. Nachdem 
erneut die Halluzinationen Besitz 
von Ihnen ergriffen haben, eilen Sie 
hinter Alma her und gelangen so in 
das Wohnzimmer, wo Sie die gi- 
gantische Explosion beobachten. 


Die Wucht der Detonation hat Sie 
glatt ins Krankenhaus gebracht 
- doch keine Sorge, dank der Ве- 
handlung sind Sie schnell wieder 
auf den Beinen. Erkunden Sie also 
zunächst Ihre Umgebung und hal- 
ten Sie vor allem Ausschau nach 
den roten Kreuzen an der Wand - 
sie weisen Ihnen den Weg. Nach 
der Skript-Sequenz, in der ein 
Soldat eine Patientin hinrichtet, 
wenden Sie sich nach links und 
betreten den Generatorenraum, wo 
Ihnen Aristide über den Weg läuft. 
Folgen Sie nun weiter den Gän- 
gen, bis Sie in einen Raum gelan- 
gen, in dem zum einen Rüstung und 
Waffen deponiert sind, zum ande- 
ren aber auch Feinde auf Sie war- 
ten. Erfreulicherweise wird endlich 
der Zeitlupenmodus freigeschaltet, 


A ІНЕ? БІТТЕ ÖFFNEN SIE DIE TÜR! WIR EVAKUIEREN DAS GEBIET! 
> 


mit dessen Hilfe Sie Ihre Widersa- 
cher allesamt auf den Boden der 
Tatsachen schicken. Doch bleiben 
Sie auf der Hut, denn im nächsten 
Gang sprengen sich die Soldaten 
kurzerhand den Weg durch die Tür 
frei und eröffnen sofort das Feuer. 
Ist auch dieses Problem gelöst, 
folgen Sie dem Weg, bis Sie sich 
in einem Glastunnel wiederfinden, 
an dessen linker Seite ein paar ah- 
nungslose Gegner stehen. Nutzen 
Sie den Überraschungsmoment 
und springen Sie im Anschluss hi- 
nunter und begeben Sie sich zum 
Aufzug am Ende des Ganges. Ha- 
ben Sie diesen gerufen, vollführen 
Sie umgehend eine 180°-Drehung, 
denn nun attackieren die Widersa- 
cher Sie von hinten. 

Die bösen Überraschungen neh- 
men keine Ende, denn der Aufzug 
bleibt kurzerhand stecken und 
nachdem sich die Türen geöffnet 
haben, fliegen Ihnen sofort Kugeln 
um die Ohren. Schalten Sie also die 
Angreifer aus und schleichen Sie 
geduckt durch den kleinen Tunnel, 
der Sie in den Hauptgang führt. 
Diesem folgen Sie nun, bis Sie vor 
einer verschlossenen Glastür ste- 
hen. Den benötigten Ausweis fin- 
den Sie im Raum links. Kurze Zeit 
später stoßen Sie auf weitere Fies- 
linge - und auf das Schrotgewehr, 
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ш Überraschung: Nutzen Sie gerade in solchen Situationen die Zeitlupe, um die 
ahnungslosen Gegner allesamt auszuschalten. 
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welches Ihnen treue Dienste im 
Nahkampf leistet. Der nächste Auf- 
zug wird von einer Bahre versperrt, 
die Sie per Druck auf die E-Taste 
wegstoßen und somit endlich in 
das TAK-Labor vorstoßen können, 
wo Genevieve Aristide und Lt. Sto- 
kes bereits auf Sie warten. 

Haben Sie die Kammer betreten, 
überfällt Sie eine Vision, in der Sie 
wieder einmal einfach nur zu Alma 
laufen müssen. Nach der erneuten 
Begegnung mit dem kleinen Mäd- 
chen eilen Sie den Weg, den Sie 
gekommen sind, zurück. Doch hal- 
ten Sie die Augen offen, zahlreiche 
Gegner versperren Ihnen den Weg. 
Im Raum mit den Aufzügen suchen 
Sie einen Schacht im hinteren, lin- 
ken Abschnitt. Haben Sie den da- 
hinter verborgenen Hinweis aufge- 
nommen, gehen Sie wieder zurück 
und betreten das Treppenhaus ne- 
ben dem Lift. 


Das dritte Kapitel fordert Sie gleich 
mal mit einem ordentlichen Feuer- 
gefecht. Im Treppenhof haben sich 
zahlreiche Gegner verschanzt und 
wegen der unübersichtlichen Lage 
müssen Sie mit Beschuss von al- 
len Seiten rechnen. Pirschen Sie 
sich ins obere Stockwerk vor und 
benutzen Sie den dortigen Auf- 
zug. Oben angekommen, folgen 
Sie dem Gang und schleichen sich 
durch den Lüftungsschacht. 

Nun wird's brenzlig: Ein Elite- 
Soldat mit Napalmkanone taucht 
auf und will Róstis aus Ihnen ma- 
chen. Um gegen ihn zu bestehen, 
sollten Sie auf Distanz bleiben, 
um nicht vom Napalm erwischt zu 
werden, und zudem in Zeitlupe aus 
allen Rohren feuern. Hat sich der 
Pyromane in Rauch aufgelóst, ei- 
len Sie weiter. Nehmen Sie sich vor 
dem Feuer in Acht. Nachdem Sie 
das Treppenhaus gefunden haben 
und die dahinter lauernden Geg- 
ner ausgeschaltet haben, gelangen 
Sie in einen Untersuchungsraum, 
wo Sie wieder nach roten Kreuzen 
Ausschau halten und Blutspuren 
folgen. Diese führen Sie zu einem 
weiteren Aufzug. 

Im nächsten Raum riskieren Sie 
einen Blick durch das Loch in der 
Glasscheibe und werden so von 
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mehreren Mutanten attackiert. 
Wechseln Sie hier unbedingt in 
den Zeitlupenmodus, 


verunstalteten Bieser sind wiesel- 


denn die 


flink und normal kaum zu treffen. 
Im nächsten Gang versperrt erneut 
eine Bahre das Vorankommen - 
treten Sie also auch diese weg. 
Danach werfen Sie einen Blick in 
das Behandlungszimmer, in dem 
Sie vom traurigen Schicksal eines 
Kameraden erfahren. Wagen Sie 
sich nun noch in den Schacht und 
die dritte Mission ist beendet. 


Folgen Sie zunächst dem Gang, 
bis Sie vor der verschlossenen Tür 
zum Untersuchungsraum stehen. 
Betätigen Sie den PC im Zimmer 
nebenan und betreten Sie danach 
das Behandlungszimmer. Wenig 
spáter treffen Sie auf einen Sol- 
daten, der eine Frau erschießt. 
Schalten Sie ihn aus und gehen Sie 
in Deckung, denn nun ergießt sich 
eine wahre Gegnerflut über Sie. 
Legen Sie besonderes Augenmerk 
auf die herumstehenden Tonnen - 
richtig eingesetzt, kónnen Sie da- 
mit ordentlich Schaden anrichten. 
StoBen Sie nun weiter vor und 
geben Sie dem Mutanten Saures, 
der Ihnen über den Weg làuft. Sind 
Sie am Aufzug angekommen, hal- 
ten Sie noch einmal inne und gehen 
auf der anderen Seite des Ganges 
die Treppe hi-nunter: Dort liegt ein 
Reflexinjektor, der die Dauer des 
Zeitlupenmodus erhóht. Fahren Sie 
nun mit dem Lift nach oben. Dort 
angekommen, ist erneut hóchste 
Vorsicht geboten: Die zahlreichen 
Soldaten, die Sie unter Beschuss 
nehmen, verfügen über ausge- 
zeichnete Deckungsmóglichkeiten. 
Tasten Sie sich also langsam vor 
und schalten Sie immer wieder in 
die Zeitlupe. Am Ende des Ganges 
klettern Sie die in den Boden ein- 
gelassene Leiter hinunter und ar- 
beiten sich durch den Tunnel vor. 
Sobald Sie wieder an der Außen- 
wand des Gebäudes sind, sollten 
Sie ein Auge auf die Fenster des 
Hauses haben - dort lauern nämlich 
einige Kombattanten. Im Gebäude 
selber stellen Feuersäulen eine Ge- 
fahr dar – versuchen Sie tunlichst, 
ihnen auszuweichen. Bahnen Sie 


sich so Ihren Weg durch die Tunnel 
und über die Gelànder, bis Sie sich 
in einem Hof wiederfinden, wo Sie 
erneut von vielen Feinden angegrif- 
fen werden. Schnappen Sie sich 
also das Sturmgewehr von einem 
getóteten Gegner und bleiben Sie 
auf Distanz, um Ihre Widersacher 
mithilfe der Zoomfunktion um die 
Ecke zu bringen. Die in kurzen Ab- 
stánden auf- und zugehende Tür 
überwinden Sie, indem Sie in Zeit- 
lupe den richtigen Moment abwar- 
ten und durch den Spalt schlüpfen. 
Das Gitter, das Ihnen den Weg ver- 
sperrt, óffnen Sie mit dem Schalter 
im Raum nebenan. 

Haben Sie das Hindernis am 
Ende des Tunnels überwunden, 
wartet im Hof ein weiterer Zwi- 
schengegner auf Sie: Ein Napalm- 
Soldat. Hier empfiehlt sich dieselbe 
Taktik wie im vorherigen Level: Hal- 
ten Sie Abstand und feuern Sie im 
Zeitlupenmodus mit allem, was Sie 
haben. Doch das war noch nicht 
alles: Nachdem der Feuer-Krieger 
am Boden liegt, schieBen zahl- 
reiche Soldaten auf Sie. Gehen Sie 
also hinter den Sàulen in Deckung 
und benutzen Sie den Zoommodus 
des Sturmgewehrs. 

Klettern Sie danach die Leiter 
am anderen Ende des Hofes hinauf 
und steigen sie die nächste Leiter 
wieder hinab. So gelangen Sie in 
einen engen Gang, der von Sol- 
daten bewacht wird, die darüber 
hinaus auch noch über exzellente 
Deckung verfügen. Werfen Sie ein 
paar Granaten und arbeiten Sie 
sich im Anschluss Deckung für 
Deckung nach vorne, bis keiner 
der Grobiane mehr am Leben ist. 
Die Leiter, die Sie nun weiterbringt, 
wird von einer Feuersäule ver- 
sperrt. Eilen Sie also zum anderen 
Ende des Tunnels und schlieBen 
Sie das Ventil - achten Sie jedoch 
auf den dauernden Beschuss. Er- 
klimmen Sie nun die Leiter und 
laufen Sie an der AuBenwand des 
Gebäudes entlang. Die Feuersäule 
im letzten Raum umgehen Sie ein- 
fach durch den kleinen Umweg zu 
Ihrer Linken. 


Nach Ihrem Sturz ins Wasser klet- 
tern Sie die Leiter nach oben, wo 
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Sie sich Ihren Weg durch die For- 
schungsráume bahnen. Im Gang 
mit dem blutverschmierten Fenster 
greift Sie Alma an; vertreiben Sie 
sie mithilfe der rechten Maustaste. 
Gehen Sie anschlieBend nach links 
und kriechen Sie durch das einge- 
schlagene Fenster. Rechts geht es 
durch die zerborstene Tür über den 
Felsblock zur Konsole im rechten 
Eck des Raumes. 

Gehen Sie wieder nach oben 
und springen Sie über das Gelàn- 
der. Bei der dritten Tür werden Sie 
von einem Mutanten attackiert. 
Durchqueren Sie rasch den Raum 
mit dem am Stuhl gefesselten 
Mutanten, hier erscheinen mehre- 
re der quirligen Gegner. Im Gang 
oben bricht ein Mutant durch das 
Fenster auf der rechten Seite, wei- 
ter vorne bekommen Sie es noch- 
mals mit drei Gegnern zu tun, die 
von oben durch das Glasdach 
kommen. 

An der Treppe und bei dem 
Gapelstapler erwarten Sie zwei 
Mutanten, ebenso im Gang unter 
den Gittern. Springen Sie bei den 
Säulen nach unten, im Gang mit 
dem Wasserdampf fällt Sie aber- 
mals eine der Kreaturen an. Rü- 
cken Sie durch die Büroráume vor, 
hier sind vier Gegner. Benutzen Sie 
den Aufzug am anderen Ende. Auf 
dem Kampfplatz hetzt Armacham- 
Offizier Vanek Replica-Soldaten 
auf Sie, die in Boxen aus der Erde 
fahren. Diese sind zähe und ziel- 
genaue Widersacher. Nutzen Sie 
die Deckung, die Ihnen die Holz- 
wände bieten und setzen Sie die 
Zeitlupe ein, um hervorzubrechen 
und mehrere Gegner auf einmal 
auszuschalten. 

Nach der dritten Welle „rettet“ 
Sie Alma und Sie können durch 
eine offene Schleuse unterhalb der 
Brücke steigen. Kämpfen Sie sich 
Ihren Weg durch den Komplex und 
erklimmen Sie die Leiter am Ende. 
Nach dem Scharmützel bei den 
Boxen richten Sie den Schrank 
auf der rechten Seite auf. Gehen 
Sie im Küchenbereich dahinter die 
Leiter rechts hoch, hier haben Sie 
eine ideale Position, um es mit den 
Klonsoldaten unten und auf dem 
Steg aufzunehmen. Im Lüftungs- 
gang kriegen Sie es noch einmal 
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mit einem Mutanten zu tun. Bleiben 
Sie in der großen Halle in der Nähe 
des Tores, zahlreiche Soldaten 
kommen durch die obere Tür. Nach 
dem Gefecht gehen Sie nach oben 
und den Lüftungsgang entlang. Um 
den Aufzug zu aktivieren, müssen 
Sie alle drei Überbrückungsventile 
öffnen, dabei tauchen Replicas 
auf. Nachdem Sie das zweite Ventil 
betätigt haben, erscheint zudem 
ein Mech, der Ihnen mit seinen 
Miniguns ordentlich zusetzt. Blei- 
ben Sie in Deckung und nutzen Sie 
Schockgranaten, um ihn kurzzeitig 
bewegungsunfähig zu machen. 
Schießen Sie nun aus allen Rohren 
und verschanzen Sie sich rechtzei- 
tig. Wiederholen Sie dieses Spiel- 
chen zwei- bis dreimal, danach ist 
der Mech Schrott. Nachdem Sie 
das dritte Ventil geöffnet haben, 
können Sie den Aufzug benutzen. 


In der großen Lagerhalle gelangen 
Sie über die Leiter nach oben, auf 
dem Steg werden Sie Zeuge eines 
Flugzeugabsturzes. Im Raum da- 
hinter gelangen Sie über den Tisch 
durch das Fenster; draußen ange- 
kommen, geht es durch die linke 
Tür. Das Schloss zerstören Sie mit 
einem Hieb Ihres Gewehrkolbens. 
Anschließend gelangen Sie über 
das Gerümpel durch die Tür wie- 
der ins Freie. 

Dort treffen Sie den „Passagier“, 
eine Art Puppenspieler, der gefalle- 
ne Soldaten als Puppen manipulie- 
ren kann, damit diese Sie angreifen. 


Lo e 
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E Alles Gute kommt von oben: Dieser АРС macht Ihrer Kollegin Stokes das 
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Es gilt also, den Kerl schnellstmóg- 
lich zu erledigen, am Besten nut- 
zen Sie den Zeitlupeneffekt und 
bleiben auf Distanz, sonst werden 
Sie von seiner Psychoattacke 
geblendet. Orientieren Sie sich an 
den orangen Gedanken-Fáden, die 
der Passagier hinter sich herzieht. 
Nach dieser Auseinandersetzung 
begeben Sie sich in das Haus, wo 
Sie den Schrank vor der Tür weg- 
Schieben. In den Büros dahinter 
bekommen Sie es mit Geistern zu 
tun. Diese sind jedoch recht harm- 
los, ein einzelner Schuss vertreibt 
die Phantome. Kriechen Sie in den 
Lüftungsschacht, von der anderen 
Seite aus gelangen Sie zum Flug- 
zeug. 

Zwei Napalm- Tanks und mehre- 
re Armacham- Soldaten verwehren 
Ihnen hier das Weiterkommen. Su- 
chen Sie Deckung in der linken Rui- 
ne, danach begeben Sie sich in das 
Haus gegenüber, wo sich ebenfalls 
einige Gegner verschanzt haben. 
Laufen Sie in der oberen Etage 
zum Raum am anderen Ende, dort 
erhalten Sie ein Reaktions-Boost. 
Auf dem Dach gegenüber erschei- 
nen zwei Soldaten, einer von ihnen 
trágt einen Raketenwerfer. Verste- 
cken Sie sich im Schutz der Ruine 
und aktivieren Sie die Zeitlupe, um 
den Typ mit einigen gezielten Sal- 
ven auszuschalten. Achten Sie be- 
sonders auf den grünen Ziellaser 
und bleiben Sie in Bewegung. 

Über den Flügel gelangen Sie 
nach oben und zerstóren den Lei- 
tungskasten, um sicher die Pfüt- 


Leben schwer. Schalten Sie ihn also mit dem Raketenwerfer aus. 
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ze zu durchqueren. Schnappen 
Sie sich den Raketenwerfer. Auf 
der Straße bekommen Sie es mit 
einem EPA zu tun. Dieser Koloss 
ist enorm stark gepanzert und teilt 
ebenso ordentlich aus. Bleiben 
Sie in der linken Ruine und setzen 
Sie Schockgranaten ein. Alternativ 
können Sie auch versuchen, den 
Leitungskasten zu treffen, um den 
EPA kurzzeitig lahmzulegen. Be- 
harken Sie das Monstrum mit Ihrem 
Raketenwerfer oder mit Splitter- 
granaten. Nachdem es zerstört ist, 
können Sie die Straße überqueren. 
Gehen Sie durch das Treppenhaus 
zu der Turbine. Halten Sie sich am 
linken Rand und erklimmen Sie 
die Feuerleiter. Hüpfen Sie wieder 
herunter und gehen Sie am linken 
Rand der Turbine vorbei zur Tür. 


Helfen Sie Stokes mit den Scharf- 
schützen. Gehen Sie dazu das 
Treppenhaus rechts hoch, erledi- 
gen Sie den Sniper auf dem Dach 
und schnappen Sie sich dessen 
Waffe. Erledigen Sie die Schützen 
in den Gebäuden. Orientieren Sie 
sich an deren roten Ziellasern, um 
ihre Position herauszufinden. Meh- 
rere Soldaten wollen Sie umgehen, 
begeben Sie sich nach rechts in 
das Haus und kämpfen Sie sich 
nach unten. 

Auf dem Platz fährt ein APC vor, 
schalten Sie den Turm mit Ihrem 
Raketenwerfer aus. Unten ange- 
kommen werden Sie von einem 
Heavy Tank begrüßt, der aus dem 


pA 


E Raketen-Stakkato: Die größte Gefahr für Ihren EPA sind feindliche Mechs. 


APC herauskommt. Im Treppen- 
haus gehen Sie nach unten über 
das Gitter und durch die Tür. Stei- 
gen Sie in den EPA und bahnen 
Sie sich Ihren Weg entlang der 
Straßenzüge. Passieren Sie das 
Loch in der Hauswand und stapfen 
Sie zur Garage. Dort müssen Sie 
aussteigen, um das Tor zu öffnen. 
Klettern Sie wieder in den EPA, auf 
dem Bus erscheint nun ein kleiner 
Mech. Schießen Sie sich Ihren Weg 
durch das Parkhaus nach oben 
frei, dort taucht ein weiterer Mech 
auf. Nach diesem Kampf geht es 
zu Fuß durch die Tür die Treppe 
herrunter, das Schloss knacken Sie 
wie gewohnt. Kurz darauf stoßen 
Sie auf Griffin. Begeben Sie sich mit 
Stokes nach oben, wo Alma Sie at- 
tackiert und Griffin tötet. Gehen Sie 
durch die Tür die Leiter nach unten 
und steigen Sie in den APC. 


8. GRUNDSCHULE 


Nach Ihrer Vision im APC lädt Sie 
Morales an der Grundschule ab. 
Brechen Sie das Bodengitter rechts 
auf und dringen Sie in das Gebäude 
ein. Heben Sie den Schrank hoch. 
Bei der eingestürzten Decke gehen 
Sie das Treppenhaus nach oben. 
Durchqueren Sie das linke Zimmer 
und überwinden Sie den Abgrund. 
Folgen Sie Stokes. 

Nach Ihrer Halluzination von 
Alma gelangen Sie in das Musik- 
zimmer, wo Sie den Klavierlehrer 
antreffen. Dieser ist ebenfalls ein 
Puppenspieler. Setzen Sie hier also 
auf die gleiche Strategie. Im Raum 


Feuern Sie also nicht nur mit der Mini-Gun, sondern auch mit den Raketen. 
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rechts heben Sie den Schrank 
und schieben das Regal zur Seite. 
Nehmen Sie die rechte Tür, dort 
liegt ein Reflex-Injektor unter dem 
Projektor. Im Gang werden Sie von 
Geisterwesen angegriffen, durch 
die Flügeltür gelangen Sie in den 
nächsten Gang. Erneut attackiert 
Alma Sie. Nach der Sequenz kom- 
men Sie in den Pausenhof, wo 
Sie heftigen Widerstand erfahren. 
Überqueren Sie den Hof, wo Sie 
auf eine angezündete Gasleitung 
stoßen. Gehen Sie wieder zurück, 
dort ist mittlerweile ein Mech auf- 
getaucht. Über das eingestürzte 
Dach gelangen Sie nach oben. 
Gehen Sie durch die Tür, halten Sie 
sich links und treten Sie auf das 
Vordach. Gegenüber erscheinen 
mehrere Replicas, durch das Zim- 
mer gelangen Sie auf das nächste 
Dach. Hier tauchen Gegner an den 
oberen Fenstern auf. 

Auf der anderen Seite können Sie 
das Gas abdrehen und nach unten 
zum abgestürzten Heli springen. 
Achten Sie auf die Rotorblätter, die 
sich noch drehen. Passen Sie den 
richtigen Moment ab, nutzen Sie 
die Zeitlupe und rennen Sie zum 
Wandloch. Unten angekommen, 
treffen Sie auf Keegan und Stokes, 
haben erneut eine Vision und wer- 
den von Alma heimgesucht. 


Schlagen Sie sich über den Hof 
zum Verwaltungsgebäude durch. 
Auf dem Spielplatz gibt es einen 
heftigen Kampf. Brechen Sie links 
das Bodengitter auf und steigen 
Sie hinab. 

Achten Sie in der Bibliothek auf 
das groBe Loch in der Wand, hier 
erscheint eine gróBere Gruppe 
von Widersachern. Ignorieren Sie 
den AufschweiBversuch der Ar- 
macham-Soldaten und laufen Sie 
zu den Toiletten; auf der linken Sei- 
te finden Sie einen Durchlass in der 
Wand. Gehen Sie die Treppe nach 
oben, bei den Toiletten rechts be- 
kommen Sie einen Reaktions-Boo- 
st. Durch den Stauraum gelangen 
Sie schlieBlich auf das Dach nach 
drauBen, wo Sie den Hammerhead 
bekommen. Springen Sie links 
auf die Abdeckung, um durch das 
Fenster nach unten zu springen. In 
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der Cafeteria seilen sich Gegner 
durch das Glasdach ab. Gehen 
Sie nach links in die Küche und 
anschlieBend durch die Kühlráu- 
me. Durch die Luke gelangen Sie 
in das Lüftungssystem, wo Geister 
ihr Unwesen treiben. Halten Sie 
sich links, um zur Gasleitung zu 
gelangen, das Ventil befindet sich 
etwas abseits daneben. Nachdem 
das Gitter versperrt ist, knacken 
Sie weiter rechts das Schloss, den 
brennenden Tisch kónnen Sie ganz 
einfach wegtreten. Springen Sie 
dann nach unten und begeben Sie 
sich zum Aufzug. SchieBen Sie sich 
Ihren Weg zum Sanitätsraum frei. 

Um den Sicherheitsausweis zu 
besorgen, müssen Sie zum Büro 
des Direktors, nutzen Sie hier- 
für die Aufzüge. Dort angelangt, 
schnappen Sie sich den Ausweis 
auf dem Tisch vor dem Fenster. Im 
Anschluss folgt der Kampf gegen 
den Direktor, ebenfalls ein Pup- 
penspieler. Beim defekten Aufzug 
müssen Sie die Türen aufschieben. 
Vorsicht, Alma will Ihnen an die 
Gurgel! Haben Sie sie abgewehrt, 
hüpfen Sie den Schacht nach un- 
ten und kämpfen sich Ihren Weg 
zurück durch den Lagerraum. Im 
Sanitätsraum angekommen, betä- 
tigen Sie den Laptop, um den Auf- 
zug zu starten. 


Lauschen Sie dem Disput zwi- 
schen Aristide und Snake Fist. 
Betátigen Sie auf Anweisung des 
Wissenschaftlers hin das Terminal 
oben, um die Türen freizugeben. 
Im darauffolgenden Kampf sollten 
Sie oben bleiben, um die Gegner 
von dort aus zu beharken. In den 
Laboratorien klettern Sie rechts die 
Luke nach unten. Oben auf der an- 
deren Seite bedienen Sie das Ter- 
minal. Im Raum weiter treffen Sie 
auf Colonel Vanek und eine Vielzahl 
an Soldaten. Gehen Sie die Treppe 
nach oben über den Steg und wie- 
der hinunter. Vanek befindet sich 
in einer Kontaminierungsschleuse. 
Betätigen Sie das Bedienfeld, um 
Vanek zum Nahkampf zu stellen. 
Jetzt zählt vor allem schnelle Reak- 
tionsfähigkeit. 

Nachdem Sie den Kerl erledigt 
haben, bekommen Sie es im Zel- 


lenblock mit einer großen Gruppe 
von Mutanten zu tun. Über die 
Treppe rechts und den Steg gelan- 
gen Sie zum Terminal. Gehen Sie 
wieder nach unten durch das nun 
(halb)offene Tor. Sie treffen Snake 
Fist, einen ehemaligen Program- 
mierer des Origin-Projekts. Sie er- 
halten von ihm die Energiewaffe, 
aber sparen Sie sich deren stark 
begrenzte Munition lieber für die 
harten Kerle auf. Snake wird vor 
Ihren Augen exekutiert. 

Kämpfen Sie sich Ihren Weg zum 
Terminal des Zellenblocks zurück. 
Dort ist das Tor nun zerstórt und 
Sie kónnen problemlos hindurch- 
schlüpfen. In den Laborráumen 
gibt es noch einmal ein heftiges 
Gefecht. Schwer wird es jedoch 
erst im Foyer dahinter: Dort greifen 
Sie gleich drei Assassinen an! Di- 
ese sind die härtesten Gegner, auf 
die Sie in EE AP 2 stoßen werden. 
Sie attackieren mit Stromstößen im 
Nahkampf, sind blitzschnell - und 
das Schlimmste: Sie sind unsicht- 
bar. Allerdings können Sie sich an 
den bläulich-violetten Elektrowol- 
ken orientieren, die die Fiesbacken 
umgeben. Als ein probates Mittel 
gegen die Flitzer hat sich im Üb- 
rigen der Hammerhead erwiesen, 
mit dem sie die Typen einfach an 
die Wand pinnen. Nachdem Sie 
den Assassinen im Aufzug erledigt 
haben, fahren Sie nach unten, wo 
Sie endlich abgeholt werden. 


Nachdem Sie sich das Video an- 
gesehen haben, wird Ihr АРС 
angegriffen. Morales steuert das 
Gefährt direkt in einen U-Bahn- 
Schacht. Begeben Sie sich an den 
Geschützturm und stehen Sie Ihren 
Kameraden bei. Keegan dreht auf 
einmal durch und verschwindet 
im nächsten Gang. Kriechen Sie 
unter das Gitter, um ihm zu folgen. 
Laufen Sie bis zur Station, wo Sie 
erneut auf Ninjas treffen. Über die 
Rolltreppe gelangen Sie nach oben, 
auf der anderen Seite ist unten ein 
Reaktions-Boost versteckt. 

Zwei weitere Attentäter greifen 
an. Schieben Sie den Automaten 
zur Seite. (Siehe Bild links oben) Im 
eingestürzten Schacht treffen Sie 
auf mehrere Replicas. Über den 
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Steg rechts und die Leiter gelan- 
gen Sie zum Pumpen-Raum, wo 
Sie Keegan sehen. Benutzen Sie 
den Hebel, um den Strom abzu- 
stellen. Geisterwesen greifen Sie 
an, laufen Sie den Steg entlang 
und durch den U-Bahn-Waggon. 
Bei dem erhellten Wagen geht es 
rechts hoch und die Treppe wieder 
runter. Achten Sie im überfluteten 
Raum auf den Steg über Ihnen, hier 
tauchen Replicas auf. Bei den Kes- 
seln gelangen Sie dann nach oben 
und erklimmen die Leiter. 

In der groBen Halle müssen Sie 
durch den U-Bahn-Waggon auf 
die andere Seite. Schalten Sie bei 
den Gittern den Strom ab; wenn 
die Soldaten auftauchen, werfen 
sie ihn geradewegs wieder an. (Si- 
ehe Bild rechts oben) Vergessen 
Sie jedoch nicht, den Hebel wie- 
der umzulegen, sonst werden Sie 
kurzerhand geróstet. Als Beloh- 
nung erhalten Sie von einem der 
Toten das Lasergewehr. Durch das 
Loch in der linken Wand gelangen 
Sie in den nächsten Tunnel. Der 
herabstürzende Bus reißt eine Lü- 
cke. Steigen Sie den Waggon rauf, 
Alma taucht hinter Ihnen kurz auf. 
Beim Imbiss-Stand kommt es zu 
einem heftigen Gefecht, auch ein 
Laser-Tank stellt sich Ihnen in den 
Weg. Links geht es dann durch die 
Tür und in der Halle rechts über 
das Gelànder. Springen Sie schnell 
nach rechts in die Nische, bevor 
die U-Bahn Sie erwischt. Gehen 
Sie durch die Gittertür die Treppe 
hoch. Vom Steg aus springen Sie 
auf den Waggon und dann auf die 
andere Seite. 


Endlich lassen Sie die U-Bahn 
hinter sich! Auf der StraBe wird 
es jedoch auch nicht freundlicher, 
denn sofort warten auf der rechten 
Seite Replicas auf Sie. Sind diese 
erledigt, schnappen Sie sich das 
Snipergewehr und tasten sich die 
Straße vorwärts. 

Doch Achtung: Auf den Dächern 
lauern Scharfschützen, die Sie am 
roten Laser ausmachen und so- 
fort umpusten sollten. Dazu kom- 
men Ihnen auch am Boden einige 
Feinde entgegen. Auf dem Kino 
sitzt schließlich ein letzter Hecken- 
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schütze. Danach wird es knifflig: 
Sobald Sie sich in der Nähe des 
Filmkomplexes befinden, strömen 
zahlreiche Soldaten heraus und 
machen Ihnen das Leben schwer. 
Ziehen Sie sich also ein Stück zu- 
rück und warten Sie, bis die Kom- 
battanten von allein aus dem Kino 
herauslaufen und Sie sie der Reihe 
nach ausschalten können. 

Besondere Vorsicht ist dennoch 
geboten: Einer der Elitekrieger at- 
tackiert Sie mit der gefährlichen 
Laserwaffe. Aktivieren Sie also den 
Zeitlupenmodus und greifen Sie 
das Ungetüm mit dem Sniperge- 
wehr an. Liegt der Bösewicht am 
Boden, betreten Sie das Kino und 
sammeln den Reflexinjektor im 
Computerraum zu Ihrer Rechten 
auf. Durchqueren Sie im Anschluss 
den Kinosaal und wenden Sie sich 
auf der Straße nach rechts, bis Sie 
vor einem EPA stehen. Zerstö- 
ren Sie nun den Stromkasten am 
Mast und der EPA steht Ihnen zu 
Diensten. Tasten Sie sich nun mit 
dem Mech langsam die Straße vo- 
ran und achten Sie auf feindliche 
Roboter sowie Raketenwerfer, die 
auf den Ruinendächern links und 
rechts auftauchen. Das dürfte nicht 
allzu schwer fallen — zumindest, bis 
Sie die Straßenbahn passiert ha- 
ben. 

Dahinter haben sich nämlich 
zahlreiche Replicas verschanzt 
und es stellen sich Ihnen zwei 
Kampfroboter in den Weg. Krö- 
nung des Ganzen ist ein feindlicher 
EPA - setzen Sie hier vor allem auf 


Ihre Raketen. Am Ende der Straße 
steigen Sie aus dem Kampfanzug 
und durchqueren das Gebäude, 
um wieder auf eine Straße zu ge- 
langen. An deren Ende geht es steil 
bergab: Springen Sie zunächst in 
das Rohr und arbeiten Sie sich die 
Trümmer hinab, bis Sie den Versor- 
gungstunnel gefunden haben. 


Wagen Sie sich zu Beginn vorsich- 
tig nach vorne, schon bald finden 
Sie sich in einem großen Tunnel 
mit gebrochenem Rohr wieder. 
Wenden Sie sich nach rechts und 
klettern Sie die Leiter am Ende des 
Geländers hinab. Springen Sie nun 
die Kisten herunter und folgen Sie 
dem Gang, bis die Bahn vor Ihnen 
auftaucht. Dort haben es sich ein 
paar Replicas gemütlich gemacht. 

Sind diese beseitigt, starten Sie 
den Zug über die Konsole rechts. 
Wer sich nun auf eine gemütliche 
Fahrt freut, wird schnell enttäuscht: 
Von links kreuzt eine weitere Bahn 
Ihren Weg und natürlich ist sie voll- 
gepackt mit Replicas. Diese neh- 
men Sie von der anderen Seite aus 
unter Beschuss oder versuchen 
gar, Ihren Zug zu entern. Bleiben 
Sie also immer in Bewegung und 
erschießen Sie die Soldaten nach 
Möglichkeit noch auf der anderen 
Bahn. Da dennoch Replicas auf den 
Zug gelangen, sollten Sie immer ein 
Auge auf den Mittelgang Ihrer Bahn 
haben, um sowohl den vorderen als 
auch den hinteren Abschnitt unter 
Kontrolle zu haben. Deckung ist in 


E Aufgepasst! Egal, wie sehr Sie sich auch bemühen: Einige Gegner werden іп 
jedem Fall auf Ihren Zug gelangen. Achten Sie also immer auf die Brücken! 
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Form der Kisten genügend vorhan- 
den. Sobald die beiden Züge mit- 
einander kollidiert sind, seilen sich 
die Psychosoldaten ab, sodass Sie 
sie problemlos ausschalten kön- 
nen. Begeben Sie sich nun auf den 
vorderen Teil des Zuges und achten 
Sie auf den dauernden Beschuss 
von oben. Sobald Sie die Steuer- 
tafel bedient haben, gerät der Zug 
außer Kontrolle und Sie verursa- 
chen eine echte Bruchlandung. 

Fassen Sie nun Fuß auf dem 
Geländer und laufen Sie hinter 
Keegan her. Die Leiter rechts führt 
Sie zu Ihrem verwirrten Kumpan. 
Folgen Sie weiterhin den Gängen 
und Leitern, bis Keegan erneut vor 
Ihren Augen auftaucht. Orientieren 
Sie sich an ihm, genauso wie an 
dem Assassinen, der kurzzeitig vor 
Ihnen herläuft. Schließlich finden 
Sie sich in einem großen Raum mit 
beweglichen Plattformen wieder, 
wo Keegan Ihnen erneut den Weg 
weist. 

Senken Sie nun mit der Steu- 
erungskonsole am Fuß der Platt- 
form ebenjene ab und klettern Sie 
auf die Betonfläche. Hat diese Sie 
hinübergehoben, springen Sie von 
der zweiten Plattform hinunter und 
steigen die Leiter herab. Achten 
Sie nun unbedingt auf die herum- 
streunenden Assassinen, die Ihnen 
sonst mit wenigen Schlägen den 
Garaus machen. Sobald Sie einen 
der Meuchelmörder gesichtet ha- 
ben, schalten Sie in die Zeitlupe 
und attackieren die Attentäter mit 
dem Hammerhead. Ebenfalls wich- 
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tig: Bewahren Sie einen gewissen 
Sicherheitsabstand, um vor den 
Elektroschockangriffen gefeit zu 
sein. Halten Sie zudem regelmäßig 
inne und überprüfen Sie die Umge- 
bung! Die zweite Plattform senken 
Sie ebenfalls mit der Steuerungs- 
konsole ab und lassen sich von ihr 
transportieren. Laufen Sie nun zu 
Keegan und betreten Sie danach 
die Tür. 

Arbeiten Sie sich weiter vor, 
bis Sie sich in einem weitläufigen 
Raum wiederfinden, in dem eine 
weitere Bahn bereitsteht. Hinter 
dieser finden Sie eine Leiter, die Sie 
hinaufklettern, um so zum Steue- 
rungscomputer zu gelangen und 
die Fracht abzuwerfen. Ziehen Sie 
sich danach umgehend zurück 
und suchen Sie Deckung! Zahl- 
reiche Gegner greifen Sie nun von 
der anderen Seite des Raums an 
- darunter auch Scharfschützen. 
Bewaffnen Sie sich also mit dem 
Snipergewehr und erledigen Sie die 
Replicas aus sicherer Entfernung. 

Tasten Sie sich danach langsam 
zur Bahn vor und starten Sie diese. 
Am Ziel angekommen, machen Sie 
sich auf zum Lift und werden dabei 
zweimal von Alma attackiert. Nun 
bildet sich auf der rechten Seite der 
Kisten ein Korridor, durch den Sie 
zum finalen Aufzug gelangen. 


14. HÖHEPUNKT 

Gleich ist es geschafft! Der letzte 
Abschnitt beginnt mit einer Vision, 
in der Sie durch das Loch in der 
Wand vor Ihnen klettern müssen. 


Ш Schalter: Auch wenn Keegan sich Ihnen іп den Weg stellt, sollten Sie sich nur 
darauf konzentrieren, die drei Schalter an der Konsole umzulegen. 
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Dasselbe müssen Sie danach auch 
in der Realität tun. Laufen Sie nun 
an dem Baum vorbei und klettern 
Sie die Leiter hinunter, bis Sie den 
Wasserkanal betreten. An dessen 
Ende gelangen Sie in einen Hof, 
in dem Soldaten das Feuer auf 
Sie eröffnen. Zum Glück liegt dort 
auch Munition für das Scharfschüt- 
zengewehr. Ist der Hof gesäubert, 
wenden Sie sich nach rechts, 
erledigen die von dort heranstür- 
menden Kombattanten und betre- 
ten das Gelànder auf der rechten 
Seite, von wo aus Sie bereits Lt. 
Stokes und Sgt. Morales sehen 
können. Kämpfen Sie sich zu den 
beiden durch und besetzen Sie das 
Geschütz. 

Die angreifenden Fieslinge da- 
mit auszuschalten, ist keine große 
Herausforderung - erst recht, wenn 
Sie die zahlreichen Fässer in die 
Luft jagen. Sobald die Tür offen 
ist, wagen Sie sich zusammen mit 
Stokes in die Anlage. Nachdem Sie 
den Aufzug und die Luftschleuse 
hinter sich gelassen haben, führt 
ein schmaler Weg direkt in das 
Kraftwerk hinein. In dessen Inne- 
rem befindet sich der Verstärker. 
Aktivieren Sie nun die Brücke und 
setzen Sie sich in den Stuhl. Nach 
den Komplikationen finden Sie sich 
ein letztes Mal in einer Vision wie- 
der und bestreiten dort den End- 
kampf gegen Keegan. 

Ihre Aufgabe lautet schlicht und 
einfach, die drei Schalter an der 
Konsole umzulegen, um den telä- 
stethischen Verstärker zu reaktivie- 
ren. (Siehe Bild rechts unten) Kee- 
gan versucht zwar in mehrfacher 
Ausführung, Sie daran zu hindern, 
doch lassen Sie sich davon nicht 
beirren und attackieren Sie ihn 
nur, wenn er in Ihrer unmittelbaren 
Nähe oder vor der Konsole steht. 
Ansonsten gilt es, um jeden Preis 
die Schalter umzulegen - ob Sie 
alle Keegan-Exemplare umbrin- 
gen, ist nicht relevant. Ist auch der 
dritte Schalter aktiviert, steht das 
große Finale bevor. Klicken Sie 
nun in kurzen Abständen die ge- 
wünschte Maustaste, um Keegan 
ins Grab zu befördern. Herzlichen 
Glückwunsch, damit haben Sie 
FE.A.R. 2 erfolgreich abgeschlos- 
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pm Paparazzi (Xbox 360: 156) 25% der 
Hinweise im ganzen Spiel sammeln 
Historiker (Xbox 360: 156) 50% der 
Hinweise im ganzen Spiel sammeln 
Stalker (Xbox 360: 206) 75% der Hinweise im ganzen 
Spiel sammeln 
Abschließen: Zuflucht (Xbox 360: 156) Mission 
auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: Zu- 
flucht 
Abschließen: Erwachen (Xbox 360: 156) Mission 
auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschließen: Er- 
wachen 
Abschließen: Entdeckung (Xbox 360: 156) Missi- 
on auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: 
Entdeckung 
Abschließen: Rückzug (Xbox 360: 156) Mission auf 
beliebigem Schwierigkeitsgrad abschließen: Rück- 
zug 
Abschließen: Replica (Xbox 360: 156) Mission auf 
beliebigem Schwierigkeitsgrad abschließen: Replica 
AbschlieBen: Ruine (Xbox 360: 156) Mission auf be- 
liebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: Ruine 
Abschließen: Top (Xbox 360: 156) Mission auf belie- 
bigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: Top 
Abschließen: Grundschule (Xbox 360: 156) Missi- 
on auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: 
Grundschule 
Abschließen: Sanitätsraum (Xbox 360: 156) Mis- 
sion auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: 
Sanitátsraum 
Abschließen: Snake Fist (Xbox 360: 156) Mission 
auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschließen: 
Snake Fist 
Abschließen: Keegan (Xbox 360: 156) Mission auf 
beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: Kee- 
gan 
AbschlieBen: Epizentrum (Xbox 360: 156) Missi- 
on auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: 
Epizentrum 
Abschließen: Annäherung (Xbox 360: 156) Missi- 
on auf beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: 
Annáherung 
AbschlieBen: Klimax (Xbox 360: 156) Mission auf 
beliebigem Schwierigkeitsgrad abschlieBen: Klimax 
Sprengmeister (Xbox 360: 306) 3-mal die C4-La- 
dung in einem FailSafe-Ranglisten-Spiel legen 
Scharfer Entschárfer (Xbox 360: 156) 3-mal die C4- 
Ladung in einem FailSafe-Ranglisten-Spiel entschär- 
fen 
Flash Dance (Xbox 360: 206) Drei Spieler in einem 
Ranglisten-Spiel tóten, obwohl man von einer 
Schockgranate getroffen ist 
Kontrollfreak (Xbox 360: 206) Einen Kontrollpunkt 
15-mal in einem Kontroll-Ranglisten-Spiel verteidi- 
gen 
Schnapp sie dir alle (Xbox 360: 156) Einen Kon- 
trollpunkt 15-mal in einem Kontroll-Ranglisten-Spiel 
einnehmen 
Der Wahnsinnige (Xbox 360: 156) 15-mal ein PHLAG 
in einem Ranglisten-Spiel ergreifen 
Untouchable (Xbox 360: 156) Survive an entire ran- 
ked deathmatch match. 
Monogamer Fragger (Xbox 360: 156) Denselben 
Spieler 5-mal in einem Ranglisten-Spiel tóten 


Die Chance gehe ich ein (Xbox 360: 156) Mehr Ab- 
schüsse als Tode am Ende eines Ranglisten-Spiels 
erreichen 

Blutbad (Xbox 360: 106) 20 Abschüsse in einem 
Ranglisten-Spiel 

Angeworben (Xbox 360: 106) Befördert zu: Private 
(Gefreiter) 

Offizier und Gentleman (Xbox 360: 306) Befördert zu: 
Second Lieutenant 

Vier-Sterne-General (Xbox 360: 606) Befördert zu: 
Vier-Sterne-General 

Gut verbrachte Zeit (Xbox 360: 256) Ranglisten- 
Mehrspielerrunden mit einer Gesamtdauer von 8 
Stunden spielen 

Erster ohne Streit (Xbox 360: 356) In 3 aufeinander- 
folgenden Ranglisten-Spielen die hóchste Spielerwer- 
tung erzielen, egal welcher Modus 

Gib's dir doch selbst (Xbox 360: 206) Sich 5-mal 
selbst umbringen 

Über Bande (Xbox 360: 156) 15 Gegner mithilfe von 
Umgebungsobjekten tóten 

Vandalismus (Xbox 360: 156) 50 interaktive Elemente 
als Deckung benutzen 


LI Gruß vom Koch (Xbox 360: 156) 15 Gegner mit der 


Napalmkanone rösten 

Vier auf einen Streich (Xbox 360: 156) Vier Gegner 
mit einer Granate tóten 

Blendende Schönheit (Xbox 360: 156) 15 Gegner mit 
dem Laser zerlegen 

Snake Fist! (Xbox 360: 156) 15 Gegner im Nahkampf 
tóten 

Festgenagelt (Xbox 360: 156) 15 Gegner mit der 
Hammerhead an die Wand pinnen 

Tódliches Ballett (Xbox 360: 156) Vier Gegner in ei- 
ner Zeitlupenaktion tóten 

Tódlicher Blick (Xbox 360: 156) Mit Scharfschützen- 
gewehr 15 Gegner per Kopfschuss tóten 


N 


Orakel (Xbox 360: 306) 150% der Hin- 
weise im ganzen Spiel sammeln 
Aufgepumpt (Xbox 360: 306) Alle Re- 
flexinjektoren im Spiel sammeln 
Böser Roboter (Xbox 360: 156) Zwei feindliche Po- 
wer-Armor-Einheiten in der selben Runde mit einer 
tragbaren Waffe zerstóren 

Bester Spieler (Xbox 360: 306) Der einzige Spieler 
von beiden Teams sein, der in einem Blitz-Ranglisten- 
Spiel ein PHLAG ergreift 

Stadtplaner (Xbox 360: 206) Zwei feindliche Power- 
Armor-Einheiten in der selben Runde mit einer trag- 
baren Waffe zerstóren 


Veteran (Xbox 360: 306) Alle Missi- 
onen auf der höchsten Schwierigkeits- 
stufe abschließen 
Fünf-Sterne-General (Xbox 360: 
1006) Alle Multiplayer-Trophäen frei- 
geschaltet 


Master Blaster Alle EE AR 2: Project 
Origin Trophäen erhalten 
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müssen, um durch die gefahr- 
vollen Weiten des Ödlands zu 
gelangen. Unsere umfangreiche 
Komplettlösung geleitet Sie an- 


schließend durch die wichtigsten 


Mit unseren Tipps überleben Sie in der düsteren Zukunft des Hauptmissionen des Spiels bis 
Endzeit-Rollenspiels zu einer von drei unterschied- 


lichen Endsequenzen und dem 
Mit Fallout 3 hat Bethesda Soft- Abschluss der spannenden Hin- 
works ein in jeder Hinsicht tergrundgeschichte. 
episches Action-Rollenspiel auf 
den Markt gebracht, das den  |SIESIND S.PE.C.I.A.L. 
Spieler für Wochen, wenn nicht Hinter diesen Buchstaben verber- 
gar Monate an den Bildschirm gen sich die sieben Hauptattribute 
fesselt. Doch erwartet Sie in Fall- Ihres Charakters (zumindest im 
out З kein gemütlicher Urlaub in Englischen): Stärke, Wahrneh- 
der fernen Zukunft. Strahlung, mung, Ausdauer, Charisma, Intel- 
Mutanten, Räuberbanden und  ligenz, Beweglichkeit und Glück. 
Sklavenhändler bedrohen allent- Jedes dieser Attribute hat einen 
halben Ihr Leben und machen die Wert von eins bis zehn, wobei ge- 
Reise durch das Umland des  nerell gilt: Je hóher der Wert des 
zerstórten Washington D.C. jeweiligen Hauptattributs ist, de- 
zu einem Hóllentrip. In un- ` sto höher sind auch die dazuge- 
seren allgemeinen Tipps hörigen Fähigkeiten und Fertigkei- 
zur Charaktererstellung tenboni. Pro Levelanstieg können 
und dem allgemeinen Sie jedem Ihrer Hauptattribute ei- 
Spielablauf verraten nen Punkt zuteilen und anschlie- 


wir Ihnen alles, was RBend mindestens fünfzehn Punkte 
Sie wissen auf die einzelnen Fertigkeiten ver- 

teilen Da Ihr Charakter lediglich 
bis zur Maximalstufe 20 aufsteigt, 
Sollten Sie sich von Anfang an gut 
überlegen, welche Attribute Sie 
ausbauen wollen. Generell ist es 
zu bevorzugen, in zwei oder 
drei Disziplinen perfekt zu 
Sein, statt in allen sieben 
bloß im Mittelmaß 
herumzukreb- 


è 


Stärke Tragefähigkeit Nahkampfwaffen 

Wahrnehmung 'Kompassmarkierungen |Energiewaffen, Sprengstoff, Dietrich 
Gesundheit, 

Ausdauer ; Große Waffen, Waffenlos 
Resistenzen 

Charisma Veranlagung Feilschen, Sprache 

Intelligenz iau Rro Medizin, Reparieren, Wissenschaft 

Beweglichkeit ^ |Aktionspunkte Kleine Waffen, Schleichen 

Glück Chance auf kritischen Alle Fertigkeiten Wi Level-Up: ші Sie Ш [m Pip-Boy 3000 Talentpunkte 
Treffer auf Ihre verschiedenen Fáhigkeiten. 


^ 
- 
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ALLROUNDER НАВЕМ 5 
SCHWER 

Generell gilt, dass Allrounder, 
die alles ein bisschen, aber nichts 
richtig gut können, im Ödland 
schlechtere Chancen haben als 
Spezialisten. Sie können nicht 
gleichzeitig ein zungenfertiger 
Rambo mit professioneller Ha- 
ckerausbildung und Talent beim 
Feilschen sein; entscheiden Sie 
sich stattdessen für eine be- 
grenzte Zahl von Attributen und 
Fertigkeiten, die sich gegenseitig 
ergänzen, zum Beispiel einen der 
verschiedenen Waffenskills, Re- 
parieren und Glück (Chance auf 
kritischen Treffer), um zum ultima- 
tiven Kàmpfer zu werden. 

Neben dem  Ausdauerwert, 
der Ihre Gesundheit steigert und 
Sie widerstandsfáhiger macht, 
sind die wohl wichtigsten Cha- 
rakterwerte Charisma und Intel- 
ligenz. Ein hoher Intelligenz- und 
Wissenschaftswert (am besten 
50+) ist von großem Vorteil, um 
verschlossene Türen zu öffnen 
oder die zahlreichen Terminals zu 
hacken, mit denen Sie Wandtre- 
sore und Lagerraumtüren óffnen 
kónnen, in bzw. hinter denen sich 
jede Menge nützliche Items ver- 
bergen. Dagegen erspart Ihnen 
ein anständiger Charisma- be- 
ziehungsweise Sprachwert viel 
Zeit und Mühe. Es ist ein nicht zu 
unterschátzender Vorteil, 
Sie imstande sind, NPCs einfach 
zu etwas zu überreden, wie bei- 


wenn 


Spielsweise Sie vorbeizulassen 


oder Ihnen eine bestimmte Infor- 
mation zu geben, anstatt einen 
ganzen Rattenschwanz von Auf- 
gaben erledigen zu müssen, um 
letztlich genau dasselbe Ziel zu 
erreichen. Tatsáchlich sind Sie so- 
gar in der Lage, die Hauptaufgabe 
»Rettung aus dem Paradies« kom- 
plett zu umgehen, wenn Sie den 
Jungen, der den Zugang zu Little 
Lamplight bewacht, mit Worten 
davon überzeugen kónnen, dass 
Sie wirklich in friedlicher Absicht 
kommen! 


HACKEN FÜR PROFIS 

Wenn man weiß, wie's geht, ist es 
erstaunlich einfach, die im Ódland 
verstreuten Terminals zu hacken 
- vorausgesetzt natürlich, Ihr Fà- 
higkeitswert ,Wissenschaft" ist 
hoch genug, sodass Sie dazu in 
der Lage sind. Rufen Sie die Liste 
mit den verschlüsselten Wórtern 
auf, die erscheint, wenn Sie auf 
ein Terminal zugreifen, und su- 
chen Sie die „echten“ (englischen) 
Wörter heraus, wie zum Beispiel 
„WEAR“, „ANGRY“, „EARS“ etc. 
Klicken Sie das Wort an, um es 
einzugeben. Wenn Sie Glück ha- 
ben, ist das Kennwort dabei. An- 
derenfalls wiederholen Sie den 
Vorgang so lange, bis Sie bloß 
noch einen Versuch übrig haben, 
ehe das Terminal gesperrt wird. 
Dann verlassen Sie das Terminal, 
ohne den Hack-Vorgang zu be- 
enden, um es anschließend noch 
einmal zu versuchen. So umgehen 
Sie die Terminalsperrung und kön- 


A BI Ii A 
Sicherheitschef Hannon 


Wi Im Visier: Per V.A.T.S.-Modus feuern Sie in Ruhe auf 


play? tipps & tricks 


nen es so oft versuchen wie nötig. 
Achtung: Das Kennwort und das 
zu erratende Wort ändern sich bei 
jedem Versuch von Neuem! 


V.A.T.S.-MODUS 

Fallout 3 ist kein Ego-Shooter. Das 
bedeutet, dass das Zielen mitun- 
ter etwas ungenau ausfällt und Sie 
Gefahr laufen, vor allem auf grö- 
Bere Entfernung vorbeizuschie- 
Ben. Sie können Ihre Chancen auf 
einen Treffer durch hohe Waffen- 
fähigkeiten und das Zielen über 
Kimme und Korn (rechte Mausta- 
ste) zwar erhöhen, doch bei weiter 
entfernten Zielen oder wenn Sie 
es mit mehreren Gegnern gleich- 
zeitig zu tun bekommen, sollten 
Sie in den V.A.T.S.-Modus wech- 
seln. Immer wenn Sie das V.A.T.S. 
aktivieren, pausiert das Spiel. Zie- 
len Sie dann auf die kritischen Be- 
reiche Ihres Gegners (am besten 
auf den Kopf) und feuern Sie. Bei 
Bedarf wechseln Sie sofort wie- 
der іп den V.A.T.S.-Modus und 
wiederholen das Ganze beliebig 
oft, falls Ihr Feind noch auf den 
Beinen steht. Das mag vielleicht 
kein sonderlich elegantes Vorge- 
hen sein, spart Ihnen aber jede 
Menge Ärger, Trefferpunkte und 
Munition. Übrigens: 
ist es ratsam, als Erstes auf den 
Waffenarm eines Gegners zu 
feuern, um seine Zielgenauigkeit 
zu beeinträchtigen, besonders, 
wenn er mit einem Raketenwerfer 
oder einer anderen vernichtenden 
Wumme ausgerüstet ist! 


Manchmal 


KOMMUNIKATION IST ALLES 
Kommunikation und die Interak- 
tion mit den Nichtspielercharak- 
teren ist ein ebenso wichtiges Ele- 
ment des Spiels wie die Kämpfe. 
Abgesehen davon, dass Sie von 
den Leuten, auf die Sie überall im 
Ödland stoßen, Aufträge erhalten, 
bringen Ihnen die Gespräche un- 
zählige (mehr oder weniger) nütz- 
liche Informationen ein. Wie Sie 
mit den NPCs reden (freundlich 
oder unfreundlich), 
dabei massiv den Spielverlauf. 
Sind Sie zuvorkommend und 
freundlich, vertrauen Ihnen viele 
NPCs mehr Informationen an, als 
wenn Sie ihnen gegenüber harsch 
und rüde auftreten - obwohl auch 
das manchmal seinen Zweck hat, 
etwa, um Leute einzuschüchtern. 
Grundsätzlich ist es am besten, 
den NPCs höflich, aber bestimmt 
zu begegnen, um das Maximum 
an Informationen und Kooperati- 
on aus ihnen herauszuholen. Ein 
hoher Charisma-/Sprache-Wert 
ist hier ebenfalls eine nicht zu un- 
terschätzende Hilfe. Behalten Sie 
im Hinterkopf, dass Sie es sich 
mit einigen NPCs dauerhaft ver- 
scherzen können, wenn Sie ihnen 
dumm kommen, und zeigen Sie 
stattdessen, wie charmant Sie 
sein können! 


beeinflusst 


ERKUNDUNG 
Wie bei allen Rollenspielen gilt 
auch - und besonders - bei Fallout 
3 die Devise: Halten Sie die Augen 
offen! Schauen Sie sich alles náher 


ZURÜCK WEITER 


Wi Blick in die Zukunft: Zu Beginn legen Sie das Aussehen 


die einzelnen Gliedmaßen Ihres Gegners. Ihres Charakters als Erwachsener fest. 
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an, was namentlich gekennzeich- 
net ist, wenn Sie den Mauszeiger 
darüberbewegen. Sprechen Sie 
mit jeder Person, auf die Sie sto- 
Ben, um Aufträge und (mehr oder 
weniger) nützliche Informationen 
zu erhalten, und lesen Sie jedes 
Buch, das Ihnen in die Hände fällt, 
da viele davon Ihre Fähigkeiten in 
bestimmten Bereichen dauerhaft 
steigern. Das gilt auch für die ins- 
gesamt 20 Wackelpuppen, die Sie 
im Spiel finden können. Erkunden 
Sie die Orte gründlich, nicht zu- 
letzt, um hinterher zeitsparend per 
Schnellreise-Funktion von A nach 
B „teleportieren“ zu können, und 
nehmen Sie dabei alles an sich, 
was irgendwie den Anschein er- 
weckt, dass man es gebrauchen 
oder zu Geld machen könnte. 


PLÜNDERN 

Durchsuchen Sie alle Gegner, 
die Sie erledigen! Viele tragen 
Ausrüstung, Waffen, Kronkorken 
oder andere Dinge bei sich, die 
Sie brauchen oder zumindest zu 
Geld machen kónnen! Das gilt 
übrigens auch für Leichen, auf die 
Sie im Verlauf Ihres Abenteuers 
im Ödland stoßen! Denken Sie 
dabei aber daran, dass Sie bloß 
ein bestimmtes Maximalgewicht 
tragen können. Sobald dieses 
Gewicht erreicht ist, bewegt sich 
Ihre Figur nur noch sehr langsam; 
spätestens jetzt müssen Sie Ihr 
Inventar ausmisten und alles ab- 
legen, was Sie nicht zwingend 
benötigen. Da es Ihnen natürlich 
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mehr bringt, überschüssige Items 
zu verhökern, anstatt sie irgend- 
wo in der Pampa wegwerfen zu 
müssen, empfiehlt es sich, regel- 
mäßig alles beim Händler zu ver- 
kaufen. Denn auch im Ödland gilt: 
Nur Bares ist Wahres! Achtung: 
Munition (außer Raketen und 
Minen) wiegt in Fallout 3 nichts, 
daher sollten Sie stets alles ein- 
sammeln, was Sie an Nachschub 
finden, um zu verhindern, dass 
Ihnen inmitten einer Meute sab- 
bernder Ghule plötzlich die Ku- 
geln ausgehen! 


SPEICHERN 

Obwohl das Spiel regelmäßig au- 
tomatisch speichert, wenn Sie ein 
Gebiet/Gebäude betreten oder 
verlassen, empfiehlt es sich, oft 
und regelmäßig den Spielstand 
zu sichern. Nicht bloß, um bei Ih- 
rem vorzeitigen Ableben alles seit 
dem letzten Autospeichern nicht 
noch mal machen zu müssen. 
Sondern ebenso, um die vielen 
unterschiedlichen Möglichkeiten 
auszuprobieren, eine Situation 
zu bewältigen oder mit Leuten 
zu reden. Dabei sollten Sie nicht 
bloß schnellspeichern, da hierbei 
immer nur der Quicksave-Slot 
überschrieben wird; sichern Sie 
stattdessen manuell den Spiel- 
stand unter einem individuellen 
Slot. Auf diese Weise sorgen Sie 
dafür, dass Sie sich nie selbst 
in eine Sackgasse manövrieren, 
indem Sie an einer ungünstigen 
Stelle abspeichern. 


Wi Große Fete: An Ihrem zehnten Geburtstag schmeißen 
Ihre Freunde eine Party für Sie. 
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KOMPLETTLÖSUNG 

Eine Komplettlösung zu Fallout 3 
zu liefern ist so gut wie unmög- 
lich; zu zahlreich sind hierfür die 
Gegner, die Quests und die Items, 
auf die man praktisch auf Schritt 
und Tritt in der riesigen Welt stößt. 
Deshalb empfehlen wir, 
bloß stur diesem Walkthrough 
der wichtigsten Hauptauftráge zu 
folgen, sondern selbst auf Erkun- 
dungstour zu gehen. Halten Sie 
die Augen offen und schauen Sie 
sich alles näher an, was irgendwie 
von Interesse erscheint. Andern- 
falls verpassen Sie die Hälfte! 


nicht 


VAULT 101 

GEBURT 

Das Spiel beginnt damit, dass Sie 
Ihre Spielfigur Ihren Vorstellungen 
anpassen, Allerdings nicht auf die 
althergebrachte Weise - in Form 
eines Menüs vor Spielbeginn -, 
sondern als aktiver Teil der Hand- 
lung: bei einer Geburtsszene, in 
der Sie erst das Geschlecht, da- 
nach den Namen und schließlich 
das Aussehen Ihrer Figur als Er- 
wachsener festlegen. Nach einem 
einjährigen Zeitsprung erlernen 
Sie danach im Babyalter die 
Grundbewegungen des Spiels, 
so als stünden Sie wirklich zum 
ersten Mal auf zwei Beinen. 


Aufgaben: 

- Zu Papa laufen 

- Laufstallgitter öffnen 
- Laufstall verlassen 


- Das Buch „DubistS.PE.C.l.A.L.“ 
anschauen 


Öffnen Sie das Laufstallgatter, 
nachdem Sie zu Ihrem Vater gelau- 
fen sind, und sehen Sie sich das 
Bilderbuch „Du bist S.PE.C.l.A.L.“ 
an, das links vor der Spielzeug- 
kiste liegt; so können Sie fünf 
Punkte auf die verschiedenen At- 
tribute Ihrer Figur wie Stärke, In- 
telligenz, Charisma, etc. verteilen. 
Folgen Sie Ihrem Vater dann aus 
der Kammer heraus, um zu Ihrem 
zehnten Geburtstag vorzusprin- 
gen, an dem Sie Ihren persón- 
lichen Pip-Boy 3000 überreicht 
bekommen. Damit beginnt für Sie 
der Ernst des Lebens. 


GEBURTSTAGSPARTY 


Aufgaben: 

- Die Party genießen und mit Gä- 
sten sprechen 

-Jonas auf der Reaktorebene 
treffen 

-Alle drei Ziele mit dem Luftge- 
wehr treffen 

-Die RAD-Kakerlake mit dem 
Luftgewehr töten 


Unterhalten Sie sich mit Amata. 
Wenn Sie freundlich zu ihr sind, 
erhalten Sie dafür den Comic 
„Grognak der Barbar“, der Ihnen 
nach dem Lesen einen Punkt auf 
Nahkampfwaffen einbringt. Ma- 
chen Sie sich anschließend mit 
den Funktionen Ihres Pip-Boy 


3000 vertraut. Sprechen Sie mit 
den verschiedenen Partygästen 


Bi Lederjacke: Butch, der Anführer der „Tunnelschlangen“. 


Stopfen Sie ihm sein großes Maul! 
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und sammeln Sie Ihre Geschenke 
ein, bis Ihr Vater zur Sprechanlage 
geht; treffen Sie sich anschließend 
unten auf der Reaktorebene mit 
Jonas. Folgen Sie dazu einfach 
der Beschilderung und gehen Sie 
dann die Treppe herunter. Fordern 
Sie von Jonas Ihr Präsent ein, um 
Ihre erste Waffe zu erhalten: ein 
altes Luftgewehr samt Munition. 

Begleiten Sie Ihren Vater dann 
auf den Schießstand und feuern 
Sie auf die drei Zielscheiben. Da- 
nach taucht eine RAD-Kakerlake 
auf. Eliminieren Sie das Biest! 
Stellen Sie sich nun neben Ihren 
Vater, um ein Foto zu machen und 
den nächsten Zeitsprung einzulei- 
ten. 


FUTURIMPERFEKT "7 


Aufgaben: 

- Zur Schule gehen und mit Mr. 
Brotch über den G.O.A.T. spre- 
chen 

- Hinsetzen und G.O.A.T. ablegen 

- Mr. Brotch den G.O.A.T. geben 

- Klassenzimmer verlassen 


Sechs Jahre spáter: Nachdem 
Sie mit Ihrem Vater über den 
G.O.A.T.-Test gesprochen haben, 
gesellen Sie sich drauBen im Flur 
zu den „Tunnelschlangen“, einer 
Rockerbande, die Amata das Le- 
ben schwer macht. Verpassen 
Sie Butch eine Tracht Prügel und 
unterhalten Sie sich dann mit 
Amata, ehe Sie den Schildern in 
den Klassenraum folgen. Setzen 
Sie sich an einen freien Schreib- 


tisch und beantworten Sie die 
folgenden zehn Multiple-Choice- 
Fragen nach Belieben. Geben Sie 
Mr. Brotch am Tisch in der Ecke 
anschlieBend Ihren G.O.A.T. Nach 
dem Gesprách mit dem Lehrer 
verteilen Sie die drei G.O.A.T.- 
Punkte ganz nach Wunsch auf die 
13 aufgelisteten Fähigkeiten. Ist 
das zu Ihrer Zufriedenheit erledigt, 
verlassen Sie das Klassenzimmer, 
was einen weiteren Zeitsprung in 
die nahe Zukunft einleitet. 


Aufgaben: 

- Ins Büro des Aufsehers gehen 

- Sich mit dem Computer des Auf- 
sehers Zugang zum geheimen 
Tunnel verschaffen 

- Die Vault-Tür öffnen 

- Aus der Vault ausbrechen 


Drei weitere Jahre später: Amata 
informiert Sie darüber, dass Ihr 
Vater die Vault verlassen hat und 
die Handlanger des Aufsehers 
nach Ihnen suchen. Sie müssen 
schnellstens aus der Vault ver- 
schwinden, bevor man Sie für den 
„Frevel“ Ihres Vaters Iyncht! Spre- 
chen Sie mit Amata, um sich ihren 
Fluchtplan anzuhören; außerdem 
überlässt sie Ihnen Haarklammern 
und eine Pistole. Schnappen Sie 
sich alles, was auf dem Tisch liegt, 
und plündern Sie den Erste-Hilfe- 
Kasten. Verlassen Sie dann Ihre 
Kammer. Draußen sehen Sie, wie 
RAD-Kakerlaken Officer Kendall 
angreifen. Ob Sie ihm zu Hilfe 


Wi Rotes Kreuz: Plündern Sie den Erste-Hilfe-Kasten ап der Wand, 
bevor Sie Ihr Quartier verlassen. 
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kommen oder nicht, ist egal, am 
Ende müssen Sie Kendall ohnehin 
unschádlich machen, da er Sie als 
»Verráter« nicht durchlässt. Also 
kónnen Sie ebenso gut auch ein- 
fach bloB abwarten, bis die Kaker- 
laken die Drecksarbeit erledigt ha- 
ben beziehungsweise der Officer 
so geschwächt ist, dass Sie ihn 
mit dem Baseballschläger leicht 
ausschalten kónnen. Am besten 
nähern Sie sich von hinten, dann 
reicht ein einziger gezielter Hieb. 
Nehmen Sie Kendalls Ausrüstung 
an sich und folgen Sie dem Gang 
nach rechts. 

Vor der Damentoilette stoßen 
Sie auf Butch, der Sie in heller Pa- 
nik bittet, seiner Mutter zu Hilfe zu 
kommen, die von drei RAD-Kaker- 
laken angegriffen wird. Sie können 
Butch und seine Mom sich selbst 
Oder beide erledi- 
gen, um an ein paar geringstufige 
Ausrüstungsgegenstände zu ge- 
langen. Oder Butch dazu überre- 
den, sich der Bedrohung selbst 
zu stellen, indem Sie ihm Ihren 
Baseballschläger oder das Luft- 
gewehr überlassen (falls Sie ein 
netter Kerl sind - ansonsten muss 
der ehemals so vorlaute Möchte- 
gernrocker eben ohne Waffen ran). 
Oder aber Sie retten Ellen DeLoria 
selbst. Folgen Sie Butch hierzu 
zum Wohnquartier der DeLorias 
und machen Sie die Kakerlaken 
mit dem Baseballschläger platt. 
Sofern Sie dabei nicht versehent- 
lich auch Ellen vermóbeln, gibt 
Butch Ihnen anschlieBend seine 


überlassen. 


der Hauptstadt hinauszugelangen. 


Bi Die Freiheit lockt: Öffnen Sie die Vault-Tür, um ins Ödland 


Jacke; andernfalls ruft die Geret- 
tete aus lauter „Dankbarkeit“ den 
Sicherheitsdienst. In jedem Fall je- 
doch gewinnen Sie an Karma. Ha- 
ben Sie die Sache mit Butch und 
seiner Mutter irgendwie geregelt, 
gehen Sie vom Quartier der DeLo- 
rias aus erst nach Norden und 
dann nach Westen, zum Atrium. 

Sprechen Sie mit Officer Go- 
mez am oberen Ende der Treppe 
- als netter Bursche lassen Sie 
Gomez anschlieBend in Frieden, 
als bóser Bube eliminieren Sie 
ihn. Was auch immer Sie tun, fol- 
gen Sie dem Gang danach weiter 
zum Atrium. Gehen Sie links in 
das verwüstete Büro Ihres Vaters, 
um die Wackelpuppe auf dem 
Schreibtisch einzusammeln, die 
Ihre Medizin-Fertigkeit dauerhaft 
um zehn Punkte erhöht. Verlas- 
sen Sie den Bereich anschließend 
durch die Atrium-Tür am Ende des 
Korridors. 

Hinter der Wandtafel in der 
Klinik befindet sich etwas Nütz- 
liches; daranzukommen, 
benötigen Sie allerdings einen 
Dietrich-Wert von 50. Am besten 
kehren Sie im Zuge der Nebenauf- 
gabe „Ärger an der Heimatfront“ 
hierher zurück! Schalten Sie die 
Taschenlampe des Pip-Boy 3000 
ein und sehen Sie sich um. In 
dem Korridor, der geradeaus zum 
verschlossenen Ausgang führt, 
müssen Sie zu Ihrem Entsetzen 
mit ansehen, wie zwei Officers 
kaltblütig ein unschuldiges Paar 
niederschießen. Nehmen Sie Ihre 


um 


play? | Sonderheft 02/2009|27 


Pistole zur Hand, um die Beamten 
zur Rechenschaft zu ziehen, und 
schnappen Sie sich die Waffen 
der beiden. Gehen Sie nun durch 
die Tür, die von dem Spind offen- 
gehalten wird, in die obere Etage. 
Folgen Sie dem Gang durch den 
Serverraum, bis links das Fenster 
des Sicherheitsbüros auftaucht, 
in dem Amata gerade von ihrem 
Vater und Officer Mack verhórt 
wird. Sie haben jetzt verschie- 
dene Möglichkeiten: 1. Sie lassen 
das Büro links liegen und setzen 
Ihre Flucht einfach fort. 2. Sie 
stürmen in den Raum und elimi- 
nieren den Aufseher und Mack. 3. 
Sie stürmen in den Raum und eli- 
minieren nur Mack, um den Auf- 
seher anschließend im Gespräch 
dazu zu bringen, Ihnen seinen 
Büroschlüssel und das Kennwort 
für sein Terminal zu überlassen 
(drohen Sie, Amata etwas anzu- 
tun, um ihn zur Kooperation zu 
bewegen). 4. Sie schleichen sich 
an und stehlen dem Aufseher 
unbemerkt Schlüssel und Kenn- 
wort. Wichtig ist, dass Sie sich 
beides beschaffen, ehe Sie Ihren 
Weg nach Nordosten fortsetzen. 
Durchsuchen Sie die Leiche von 
Jonas, auf die Sie kurz darauf sto- 
Ben, und den Schreibtisch dane- 
ben. 

Betreten Sie dann das Büro 
des Aufsehers rechts hinter dem 
Leichnam und aktivieren Sie das 
Terminal. Benutzen Sie das Termi- 
nal, um den Tunnel des Aufsehers 
zu öffnen, der sich hinter Ihnen 
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im Boden auftut, und gehen Sie 
durch den Tunnel in die Kammer 
mit dem Vault-Türsteuerungspod. 
Sobald Sie das Pod einschalten, 
öffnet sich die gewaltige Vault-Tür 
in die Freiheit. Verlassen Sie die 
Vault und betreten Sie das Ödland 
der Hauptstadt. 


IN SEINEN FUSSSTAPFEN 

Aufgaben: 

- Im nahe gelegenen Ort Megaton 
nach Informationen über Papa 
suchen 

- Mit Colin Moriarty über Papa 
sprechen 

-In Springvale mit Silver fertig 
werden (optional) 

- Galaxy News Radio finden 

- Fatman dem toten Soldaten der 
Bruderschaft abnehmen 

- Helfen, den Supermutant-Behe- 
moth zu besiegen 

- Three Dog nach Papa fragen 


Vor Ihnen breitet sich das Öd- 
land der Hauptstadt aus. Falls 
Sie zuvor die Aufzeichnungen im 
Terminal des Aufsehers studiert 
haben, wissen Sie, dass es in der 
Siedlung Megaton, die sich zu Ih- 
ren Füßen ausbreitet, Menschen 
gibt, die Ihrer Sache wohlgeson- 
nen sind; andernfalls erhalten Sie 
die Aufgabe trotzdem, dort nach 
Informationen über den Verbleib 
Ihres Vaters zu suchen. Orientie- 
ren Sie sich an dem Pfeil unter- 
halb Ihrer Kompass--Anzeige, der 
Ihnen die richtige Richtung weist, 
und marschieren Sie los. 


Bi Highway to Hell: Folgen Sie dem Wegweiser bei 
der „Red Rocket"-Tankstelle nach Megaton. 
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KON 


Zu diesem Zeitpunkt des Spiels 
können Sie praktisch überall hin- 
gehen und beinahe alles tun, 
wonach Ihnen der Sinn steht! Da 
unzählige verschiedene Routen 
durch das Ödland existieren und 
es jede Menge optionale Auf- 
gaben gibt, die Sie annehmen 
können, finden Sie nachfolgend 
bloß die Aufträge, die Sie am 
schnellsten ans Ziel und zu einer 
von drei Endvarianten von Fallout 
3 bringen. 


SPRINGVALE 


Folgen Sie der zerbröckelnden 
Asphaltstraße zunächst zu der 
kleinen Siedlung Springvale am 
Fuß des Hügels und sehen Sie 
sich gründlich um. Schauen Sie 
in die Briefkästen, durchwühlen 
Sie den Schutt und durchsuchen 
Sie alles, was Sie finden, um jede 
Menge Gegenstände einzusam- 
meln, die Ihnen in irgendeiner 
Form von Nutzen sind. Folgen 
Sie dann dem Wegweiser bei der 
Tankstelle die Straße entlang nach 
Megaton, dem „Schrotthaufen“ 
auf dem Hügel. 


MEGATON 


Betreten Sie Megaton. Nach- 
dem Sie Sheriff Lucas Simms 
willkommen geheißen hat, un- 
terhalten Sie sich freundlich mit 
ihm und erkundigen sich nach Ih- 
rem Vater. Simms schickt Sie zu 
„Moriarty’s Saloon“, einer Kneipe 
im Süden der Stadt. Folgen Sie 
dem Wegweiser zum Saloon. Ge- 


hen Sie die Metallrampe hinunter 
und betreten Sie „Могіайу'ѕ Sa- 
loon* durch den Vordereingang. 
Sie kónnen zwar auch die Hin- 
tertür per Dietrich knacken, aber 
vorneherum ist es praktischer. In 
der Schenke gibt es viele Leu- 
te, mit denen Sie reden kónnen; 
weiter bringt Sie allerdings bloß 
eine freundliche Unterhaltung 
mit Nova, der Rothaarigen an der 
Theke, die Sie an den Barkeeper 
Gob verweist. Der sieht aus, als 
hátte er seinen Klappstuhl bei der 
letzten Atombombenexplosion zu 
nah am Sprengpunkt aufgestellt. 
Sprechen Sie mit Gob und seien 
Sie nett zu ihm, ehe Sie mit Mori- 
arty persónlich reden. 

Es gibt drei verschiedene Móg- 
lichkeiten, ihm Informationen über 
den Aufenthaltsort Ihres Vaters zu 
entlocken. Variante eins: Lügen 
Sie Moriarty an, Ihr Vater habe 
stándig von ihm erzáhlt, um sich 
bei ihm einzuschmeicheln. Vari- 
ante zwei: Gehen Sie ins Hinter- 
zimmer der Kneipe, vergewissern 
Sie sich, das Sie niemand sieht, 
und hacken Sie sich in das Ter- 
minal. Von besonderem Interesse 
ist für Sie der Menüpunkt ,Be- 
sucher", der einen Eintrag über 
„James (Vault 101)“ enthält. Und 
Variante drei: Geben Sie Moriarty 
hundert Kronkorken, die Sie sich 
dadurch verdienen können, dass 
Sie für ihn eine „Junkieschlam- 
pe“ namens Silver suchen, die 
Sie unten in Springvale finden; 
gehen Sie hierzu an der „Tank- 


Ш Schöner Wohnen: Besuchen Sie Silver in Springvale 
und treiben Sie Moriartys Geld von ihr ein. 
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stelle“ vorbei nach Norden, bis 
Sie gleich dahinter auf der linken 
Seite eine kleine Ranch sehen, 
auf der Sie Silver finden. Sie kön- 
nen sie entweder wegpusten und 
ihr einfach die Kohle abnehmen. 
Oder Sie reden mit ihr, um sie auf 
die „sanfte Tour“ dazu zu bringen, 
Ihnen das Geld zu geben, das sie 
Moriarty schuldet; wenn Sie dann 
noch einwilligen, dem Wirt zu er- 
zählen, sie habe die Stadt ver- 
lassen, überlässt sie Ihnen statt 
der geforderten 300 Kronkorken 
sogar noch 100 mehr! Welchen 
Weg Sie auch wählen, am Ende 
erfahren Sie von Moriarty, dass 
Ihr Vater unterwegs zu Galaxy 
News Radio war; der Standort 
des Senders ist anschlieBend auf 
Ihrer Karte markiert. 

Eigentlich kónnten Sie Mega- 
ton jetzt, wo Sie einen konkreten 
Hinweis auf den Aufenthaltsort 
Ihres Vaters haben, den Rücken 
kehren; suchen Sie stattdes- 
sen jedoch erst einmal Moira 
Brown im Craterside-Lagerraum 
auf (achten Sie auf das groBe 
„Supply“-Schild auf dem Dach 
des Gebäudes). Kaufen Sie sich 
Munition und andere nützliche 
Ausrüstung, was natürlich um ei- 
niges einfacher ist, wenn Sie sich 
zuvor von Silver die Kronkorken 
besorgt haben. Außerdem kón- 
nen Sie Moira Ihr Equipment 
reparieren lassen. Verlassen Sie 
Megaton dann und gehen Sie in 
Richtung Nord-Nordost. Lassen 
Sie den Wasserturm rechts lie- 


gen und marschieren Sie über die 
kleine Brücke gleich nordóstlich 
des „Super Duper Mart“. Um von 
hier aus zum Gebäude von Gala- 
xy News Radio zu gelangen, kón- 
nen Sie entweder die Metrosta- 
tion Friendship North benutzen 
oder von der Brücke aus weiter 
nach Südosten gehen; Letztere 
Route ist zu empfehlen, wenn Sie 
schnell und halbwegs sicher ans 
Ziel gelangen wollen. 


Unterqueren Sie die Hochbrücke 
und betreten Sie die Metrostation 
„Farragut West". Durchsuchen 
Sie bei Bedarf die Büros und eli- 
minieren Sie die Maulwurfratten 
in dem Raum mit der Treppe. 
Sobald links von Ihnen eine Tür 
auftaucht, betreten Sie das Büro 
dahinter und hacken Sie sich in 
das Terminal auf dem Tisch. Da- 
mit halten Sie den Gasströmtest 
an und öffnen den Sicherheits- 
safe neben dem Schreibtisch, 
in dem sich einiges Nützliches 
befindet. Besonders wichtig ist 
der Türschlüssel des Metro-Ser- 
vicebereichs, der in dem Erste- 
Hilfe-Kasten auf dem Tisch liegt. 
Gehen Sie nun über die Metall- 
brücke zu dem Drahtzaun mit den 
Ghulen dahinter; schalten Sie die 
Biester mit einer Granate aus und 
öffnen Sie das Gatter, um weiter- 
zugehen. Achtung: Unten in die- 
sem Bereich befindet sich eine 
Stahltür mit einer großen Anzahl 


Wi Leichenfledderei: Erleichtern Sie Neuling Jennings 


um seine nützliche Powerrüstung. 
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verführerischer Waffen dahinter. 
Leider lässt sich die Pforte aber 
bloß mit einer Dietrich-Fähigkeit 
von 50 knacken. Merken Sie 
sich den Ort für einen späteren 
Besuch vor! Verschwinden Sie 
anschließend durch die Tür in der 
Rückwand und betreten Sie den 
Bereich „Tenleytown/Friendship 
Station“. 


FRIENDSHIP STATION 


Folgen Sie den Bahnschienen 
nach Süden und dann nach We- 
sten, zum Ausgang, den ein Su- 
permutant und ein paar Ghule 
bewachen. Sie haben zwei Mög- 
lichkeiten: Entweder schalten Sie 
alle Gegner selbst aus oder Sie 
halten sich im Hintergrund und 
warten, bis Sie den überlebenden 
Feinden bloß noch den Rest ge- 
ben müssen. Steigen Sie rechts 
die Rolltreppe hoch und wenden 
Sie sich am Ticketschalter nach 
rechts (Osten). Öffnen Sie das Me- 
talltor, um in den Bereich „Chevy 
Chase Nord" zu gelangen. Mar- 
schieren Sie nach Süden, über 
die trümmerübersáte Kreuzung 
und durchqueren Sie die tiefe 
Grube. SchlieBlich stoBen Sie lin- 
kerhand auf die Wáchterin Lyons, 
die unterwegs ist, um das GNR- 
Gebäude vor einem Supermutan- 
ten-Angriff zu verteidigen. Folgen 
Sie ihr zu den anderen Soldaten 
und nehmen Sie dem am Boden 
liegenden Neuling Jennings alles 
ab, was Sie brauchen (besonders 
die Powerrüstung), bevor Sie Ly- 


fallout 3 play? tipps & tricks 


ons und den anderen durch die 
Ruinen begleiten. Schon nach 
wenigen Metern kommt es zu 
einem Feuergefecht mit mehre- 
ren Supermutanten, die sich in 
den Trümmern einer Grundschule 
verschanzt haben. 

Helfen Sie den Soldaten der 
Bruderschaft dabei, das Gebiet 
zu sichern und zur Plaza des 
GNR-Gebáudes  vorzudringen. 
Eliminieren Sie mit vereinten 
Kräften die Mutanten, die sich 
hier tummeln, und nutzen Sie die 
Zeit, die Leichen zu plündern, 
ehe auf einmal eine gewaltige 
Explosion den Platz erschüttert 
und ein Supermutant-Behemoth 
heranstürmt. Laufen Sie zu den 
Überresten des Brunnens in der 
Mitte der Plaza und nehmen 
Sie dem toten Ritter der Bru- 
derschaft den Fatman ab, einen 
tragbaren Atombombenwerfer, 
den Sie dazu verwenden können, 
den Soldaten beim Bezwingen 
des Mutanten zu helfen (was je- 
doch auch mit konventionellen 
Waffen funktioniert). Verschan- 
zen Sie sich hierzu am besten 
in der Schule, in die der Mutant 
aufgrund seiner Größe nicht hi- 
neinkann. Ist das Vieh schließlich 
erledigt, durchsuchen Sie den 
Kadaver, um mehrere Gegen- 
stände an sich zu nehmen, und 
sprechen Sie dann mit Wächterin 
Lyons. Von ihr erfahren Sie, dass 
Sie mit Three Dog reden müssen, 
um mehr über Ihren Vater zu er- 
fahren. 


Ш Bumm: Schießen Sie mit dem „Fatman“ vom Brunnen 
aus auf den Supermutant-Behemoth! 
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Begeben Sie sich jetzt zum 
Hauptportal des Sendergebäu- 
des und benutzen Sie die Sprech- 
anlage, um die Bruderschaft zu 
bitten, Ihnen zu öffnen. Treten Sie 
durch die Tür. 


Sagen Sie Ritter Dillon weiter vor- 
ne, dass Sie mit Three Dog reden 
müssen. Steigen Sie die Treppe 
hoch und gehen Sie durch den 
Gang in der Mitte der Galerie, um 
die GNR-Studios zu betreten, wo 
Sie auf Three Dog stoßen, der viel 
zu erzählen hat. Wenn Sie während 
der Unterhaltung höflich bleiben, 
eröffnet Ihnen Three Dog schließ- 
lich, dass Sie sich am „Guten 
Kampf“ beteiligen müssen, wenn 
Sie wissen wollen, wo Ihr Vater ist. 
Damit haben Sie jetzt zwei Mög- 
lichkeiten: Sie reden Three Dog 
ein, dass Ihr Vater ebenfalls beim 
„Guten Kampf“ mitmachen wür- 
de, sobald Sie ihn gefunden ha- 
ben. Hakt er nach, ob dem auch 
tatsächlich so sei, antworten Sie 
mit: „Ganz sicher. Er sprach im- 
mer davon, das Richtige zu tun.“ 
Auf diese Weise verrät Ihnen Three 
Dog ohne viel Aufhebens, wo Ihr 
Vater steckt, und Sie können die 
ganze Hauptquest „Galaxy News 
Radio“ überspringen, um gleich 
mit „Wissenschaftliche Anstren- 
gungen“ weiterzumachen. Können 
Sie Three Dog jedoch nicht über- 
zeugen, müssen Sie anschließend 
„Galaxy News Radio“ erledigen, 
um die gewünschte Information zu 
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erhalten. Wenn Sie Three Dog um- 
legen, erhalten Sie keinen Hinweis 
auf den Aufenthaltsort Ihres Vaters 
und müssen ihn auf gut Glück su- 
chen - oder diesem Walkthrough 
folgen. Allerdings besitzt Three 
Dog nichts, das es Іоһпеп würde, 
sich diese unnötige Mühe zu ma- 
chen. Am besten ist es, ihn dazu 
zu bringen, die Information freiwil- 
lig rauszurücken (siehe oben). 


GALAXY NEWS RADIO 

Aufgaben: 

- Das Technische Museum finden 

-Eine Kommunikationsschüssel 
beschaffen 

- Das Washington Monument auf- 
suchen 

- Das beschädigte Radiorelais ге- 
parieren 

- Mit Three Dog über Papa reden 


Damit Ihnen Three Dog sagt, wo 
Ihr Vater ist, müssen Sie die Satel- 
litenschüssel des Mondlandege- 
räts Virgo ІІ aus dem Technischen 
Museum beschaffen und sie auf 
dem Washington Monument in- 
stallieren, damit Three Dogs Sen- 
dereichweite größer wird. Um zum 
Museum zu gelangen, verlassen 
Sie den Raum durch die Tür und 
steigen Sie die Treppen hinunter 
zum Hinterausgang, der in Rich- 
tung „Dupont Circle“ führt. 


DUPONT CIRCLE 
Lassen Sie sich von dem Vor- 
sprung vorsichtig nach unten fal- 
len und folgen Sie der Markierung 


Wi Versteckt: Der Zugang zu Dupont Circle liegt gleich 
neben dem Ausgang der Dupont Station. 
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unter dem Kompass nach Südos- 
ten, an dem Bus mit den Ghulen 
vorbei. Links dahinter befindet 
sich eine Tür mit einem Graffiti 
daneben („Mall Outpost“); gehen 
Sie hindurch, um in den einge- 
stürzten Autotunnel zu gelangen. 
Marschieren Sie durch den Tunnel 
und eliminieren Sie die Gegner, 
auf die Sie unterwegs stoßen. Oft 
empfiehlt es sich, auf in der Nähe 
befindliche Fahrzeuge zu feuern, 
um sie zur Explosion zu bringen 
und die Ghule so ohne viel Auf- 
hebens unschädlich zu machen. 
Achten Sie dabei aber auf ausrei- 
chend Sicherheitsabstand, da Sie 
damit vermutlich eine Kettenreak- 
tion detonierender Vehikel auslö- 
sen! Gehen Sie am Ende des Tun- 
nels rechts durch den Durchgang 
und zur „Dupont Station“ hinaus, 
um durch das Gitter gleich rechts 
in die „Dupont Circle Station“ hi- 
nunterzusteigen. Achtung: Direkt 
hinter der Tür lauern zwei übel 
gelaunte Supermutanten! 
Verlassen Sie den Bereich 
durch den hinteren Gang; folgen 
Sie dem Korridor zu den Gleisen 
und zu den Raider-Lagern vor 
und im Korridor rechts. Decken 
Sie sich hier mit Munition und Me- 
dikamenten ein, ehe Sie die Trep- 
pen runtersteigen und sich in dem 
Raum am Ende der Stiegen ver- 
schanzen. Draußen tummeln sich 
mehrere Raider und an der Decke 
Automatikgeschütze 
montiert, die Sie mithilfe des Si- 
cherheitsterminals 


sind zwei 


links neben 


der Tür deaktivieren können. Das 
funktioniert jedoch nur, sofern Sie 
einen Wissenschaftswert von 50 
besitzen - alternativ feuern Sie 
im V.A.T.S.-Modus auf den Ziel- 
chip unten an den Geschützen, 
um sie manuell auszuschalten. Ist 
die Luft schließlich rein, steigen 
Sie die Treppe runter und folgen 
dem Tunnel im Süden der Höhle 
bis zum Tor des Servicebereichs. 
Passen Sie auf, nur ein paar hun- 
dert Schritte weiter hinten sind 
tödliche Minen auf dem Boden 
verteilt, also halten Sie die Augen 
offen! Betreten Sie dann durch die 
Tür am oberen Ende den Bereich 
„Metro Central“. 


Auf der anderen Seite der Tür lie- 
fern sich einige Raider und Ghule 
gerade ein hitziges Gefecht. Sie 
können entweder warten, bis sich 
die Gegner so weit gegensei- 
tig massakriert haben, dass Sie 
bloß noch „aufräumen“ müssen. 
Oder Sie stürzen sich ebenfalls 
mit ins Getümmel, was die Sache 
beschleunigt und reichlich Erfah- 
rungspunkte bringt. Sammeln Sie 
die Munition ein, die Sie in diesem 
Raum finden, und eliminieren Sie 
die Ghule bei den Gleisen. 

Folgen Sie den beiden parallel 
verlaufenden Tunneln immer ge- 
radeaus, bis auf der rechten Sei- 
te ein Durchgang mit einem „Mall 
Outpost"-Graffito auftaucht. Wei- 
ter geht's im Bereich , Station Mu- 
seum“. 


Wi Totes Fleisch: Eliminieren Sie die Ghule, die 


in den Metrotunneln ihr Unwesen treiben! 
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"STATION MUSEUM | 
Gehen Sie vor, bis Sie rechts den 
elektrischen Schalter an der Wand 
sehen, der die Falltür am oberen 
Ende der Treppe hochfährt. Neh- 
men Sie sich vor dem Raider 
in Acht, der oben lauert, und 
schnappen Sie sich den ,Gro- 
gnak der Barbar“-Comic auf dem 
Tisch in der Ecke. Dieser erhóht 
Ihre Nahkampfwaffenwertung um 
einen Punkt, sobald Sie ihn lesen. 
Gehen Sie weiter zu den Gleisen 
und halten Sie sich in östlicher 
Richtung. Bei den Rolltreppen 
stoßen Sie auf mehrere Raider; 
haben Sie die Nervensägen er- 
ledigt, gehen Sie die Rolltreppen 
hoch und folgen dem östlichen 
Durchgang zu dem Metalltor. Das 
führt auf die Promenade, auf der 
sich das Technische Museum be- 
findet. 


so vor Supermutanten. Verlie- 
ren Sie keine Zeit und laufen Sie 
von der Metro-Treppe aus nach 
rechts (Südosten) zum Eingang 
des Technischen Museums, um 
das Atrium zu betreten, in dem 
mehrere Mutanten lauern. Grei- 
fen Sie auf das Terminal mit den 
Museumsinformationen an der 
Wand gegenüber des Infotresens 
zu, sobald die Luft rein ist, um In- 
formationen über das Gebäude zu 
erhalten. Gehen Sie dann durch 
die Tür in der Nordwestecke der 
Lobby und steigen Sie die Treppe 


in den Sicherheitsraum mit den 
beiden Terminals hoch. Über die 
Konsole an der Wand können Sie 
die Geschütztürme des Museums 
deaktivieren, was zwar sehr zu 
empfehlen ist, jedoch einen Wis- 
senschaftswert von 50 erfordert. 
Kehren Sie nun in die Lobby zu- 
rück und gehen Sie die Treppe 
hoch; folgen Sie der Galerie zum 
zweiten Korridor und machen 
Sie die Vault-Besichtigungstour. 
Marschieren Sie anschließend 
immer geradeaus, bis Sie auf ei- 
nen Balkon gelangen. Dort finden 
Sie eine Tür, die in den Westflügel 
des Technischen Museums führt. 
Stehen Sie nicht herum, sondern 
treten Sie hindurch! 


CH. MUSEUM, WESTFLÜGEL| 
Folgen Sie der Beschilderung in 
Richtung „Delta IX Exhibit“. Im 
Ausstellungsraum mit der Rakete 
lauern mehrere Mutanten. Stei- 
gen Sie die Treppe runter, sobald 
die Gegner erledigt sind, und 
nehmen Sie unten den Korridor. 

Im nächsten Raum gilt es 
ebenfalls, einige Supermutan- 
ten auszuschalten, bevor Sie die 
Kommunikationsschüssel der 
Virgo II abmontieren und durch 
die Tür an der Nordwand ge- 
hen, die zum Planetarium führt. 
Verlassen Sie danach das Pla- 
netarium durch den südlichen 
Gang und marschieren Sie links 
die Treppe hinauf, um durch die 
Tür oben auf der Galerie wieder 
zurück ins Atrium zu gelangen. 


Ш Nach oben: Steigen Sie die Rolltreppen zur Promenade hoch, 
an der das Technische Museum steht. 
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Springen Sie vom Balkon nach 
unten in die Lobby und verlassen 
Sie das Gebäude; so gelangen 
Sie hinaus auf die Promenade. 


DIE PROMENADE 
Wenden Sie sich nach Westen 
und marschieren Sie auf die 
nicht zu übersehende Säule 
des Washington Monument zu, 
aber nehmen Sie sich vor den 
Supermutanten in Acht, die die 
Gegend unsicher machen! Be- 
wegen Sie sich durch die Gräben 
vorwärts und passen Sie auf die 
Stolperdrähte am Boden auf. 
Sie bekommen es hier ebenfalls 
mit einem fiesen Supermutan- 
tenbiest samt Minigun zu tun; 
halten Sie unbedingt Abstand zu 
dem Ungetüm und pflastern Sie 
den Weg hinter sich mit Minen, 
um das Biest zu zermürben und 
ihm schließlich den Rest zu ge- 
ben. Schnappen Sie sich nach 
diesem Gefecht die Minigun. 
Verlassen Sie die Gräben und 
gehen Sie weiter nach Westen, 
zum Eingang des Washington 
Monuments, der von zwei Sol- 
daten der Bruderschaft bewacht 
wird. Benutzen Sie das Terminal 
rechts an der Wand; Sie verwen- 
den jetzt automatisch das Kenn- 
wort aus der Notiz, die Sie zu Be- 
ginn dieser Quest von Three Dog 
erhalten haben („Renfield“), um 
das äußere Sicherheitstor zu óff- 
nen. Öffnen Sie dann die nächste 
Metalltür, um das Monument zu 
betreten. 


WASHIN МЕТ _ 
Benutzen Sie die Aufzugssteu- 
erung vor sich, um mit dem Lift 
nach oben auf die Spitze des 
Monuments zu fahren. Aktivieren 
Sie den „Galaxy News Radio“- 
Sendeturm, um die Kommunika- 
tionsschüssel zu installieren und 
den Sendeturm in Betrieb zu neh- 
men. Anschließend müssen Sie 
zu Three Dog im GNR-Gebäude 
zurückkehren. Zu Fuß wäre das 
wirklich mühsam, da Sie nicht 
denselben Weg nehmen können, 
den Sie gekommen sind (der Hin- 
tereingang des Sendergebäudes 
ist von der Straße aus leider nicht 
zu erreichen). Zum Glück ermög- 
licht Ihnen die Schnellreisefunk- 
tion, mit einem Klick ans Ziel zu 
springen. Reden Sie mit Three 
Dog, um zu erfahren, dass Ihr Va- 
ter ins südlicher gelegene Rivet 
City wollte. 


WISSENSCHAFTLICHE 

ANSTRENGUNGEN 

Aufgaben: 

- Rivet City betreten 

-Mit Doktor Li über Papa und 
„Projekt Purity“ sprechen 

- Im Kontrollraum von „Projekt Pu- 
rity“ nach Papa suchen 

- Papas Holobänder nach Hinwei- 
sen auf seinen Aufenthaltsort 
durchkämmen 

- Papas Tagebucheintrag Nr. 10 
anhóren 

- Vault 112 betreten 

— Einen der Vault-112-Overalls an- 
ziehen 


E Türsteher: Three Dog nennt sich „die Stimme der Wahrheit", 


ist aber vor allem ein Schwätzer. 
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-Sich in den freien „Tranquility- 
Sessel“ setzen 


Nach Rivet City gelangen Sie wie 
folgt: Verlassen Sie das GNR-Ge- 
bäude und benutzen Sie draußen 
die Schnellreise-Funktion, um 
sich zum Technischen Museum 
zu teleportieren. Laufen Sie von 
dort nach Westen, in die Metro- 
station ganz in der Nähe. Be- 
treten Sie den Bereich „Station 
Museum“, den Sie bereits zuvor 
erkundet haben, wenn Sie die- 
sem Walkthrough gefolgt sind, 
und marschieren Sie nach We- 
sten, in die große Halle. Steigen 
Sie die Rolltreppen hinunter und 
suchen Sie den Tunnel im Süden, 
über dem „Southbound Anacostia 
Crossing“ steht. Folgen Sie dem 
linken Bahntunnel bis zum Ende 
und gehen Sie durch die aufge- 
sprengte Tür. Durch das nächste 
Tor gelangen Sie anschließend in 
das Gebiet „Anacostia Crossing 
Station“. 


ANACOSTIA CROSSING 


Wenden Sie sich bei den Glei- 
sen nach rechts und laufen Sie 
mit feuerbereiter Waffe vorwärts, 
bis rechterhand eine Öffnung in 
der Wand auftaucht, hinter der 
einige Raider lauern. Ziehen Sie 
die Raider aus dem Verkehr und 
marschieren Sie dann weiter nach 
Westen, immer dem Tunnel nach, 
bis in die nächste große Halle. 
Steigen Sie die Rolltreppe hoch, 
die Ihnen am nächsten ist, und 


schalten Sie die Raider oben aus. 
Werfen Sie eine Granate in den 
Ticketschalter, um den Raider mit 
der Kampfflinte darin unschädlich 
zu machen, schnappen Sie sich 
die Flinte und nehmen Sie an- 
schließend den Durchgang nach 
Westen. Ignorieren Sie die Toilet- 
ten rechterhand und betreten Sie 
durch das Metalltor das Ödland 
der Hauptstadt. 


Ihr Ziel ist der riesige Flugzeugträ- 
ger direkt gegenüber dem Metro- 
Ausgang. Steigen Sie die Ram- 
pe bei Crow dem Händler hoch 
und aktivieren Sie oben auf dem 
Dach die Sicherheitssprechanla- 
ge. Warten Sie, bis die Gangway 
ausgefahren ist, und gehen Sie an 
Bord des Schiffs, wo Sie von бі- 
cherheitschef Harkness gestoppt 
werden, der wissen will, was Sie 
hierher führt. Sagen Sie ihm ein- 
fach, dass Sie wegen Doktor Li 
oder Ihres Vaters hier sind, und 
Sie dürfen passieren. Wählen Sie 
weiter vorn das linke der beiden 
Schotts und gehen Sie ins Trep- 
penhaus. Bleiben Sie auf dieser 
Etage und treten Sie durch das 
Schott im Nordwesten, das aufs 
Mitteldeck führt. 

Folgen Sie den Schildern mit 
der Aufschrift „Science Lab“ zu 
der T-Kreuzung mit dem Motor- 
rad; wenden Sie sich hier nach 
rechts und gehen Sie den näch- 
sten Gang links hinein. Betreten 
Sie das Forschungslabor und 


Wi Houston, wir haben ein Problem: Klauen Sie die Kommunikations- 
schüssel der Mondlandefähre. 
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sprechen Sie mit Doktor Li, ohne 
sich in die Streitigkeiten der an- 
deren NPCs einzumischen. Sie 
erfahren von Doktor Li einiges 
über Ihre eigene Geschichte - 
und dass Ihr Vater zum „Alten 
Labor“ aufgebrochen ist, das 
sich im „Jefferson Memorial“- 
Gebäude befindet. Also begeben 
auch Sie sich als Nächstes dort- 
hin! Verlassen Sie das Labor und 
anschließend den Flugzeugträger 
auf demselben Weg, auf dem Sie 
gekommen sind. Gehen Sie über 
die Brücke zurück an Land und 
marschieren Sie nach Westen, auf 
die von Weitem sichtbare Kuppel 
des Jefferson Memorial zu. Lau- 
fen Sie die Metallrampe hoch und 
eliminieren Sie die Supermutan- 
ten, auf die Sie hier stoßen. Ge- 
hen Sie auf der anderen Seite der 
Rampe wieder nach unten und 
betreten Sie den Souvenirladen 
(„Gift Shop“), um in das Gebäude 
zu gelangen. 


JEFFERSON MUSEUM 


Folgen Sie dem Korridor zur er- 
sten Kreuzung und wenden Sie 
sich nach rechts. Sie sehen, wie 
ein automatisches Geschütz an 
der Decke einige Gegner erledigt. 
Vor der Tür rechts an der Wand 
ist das Terminal des Geschütz- 


turmsteuerungssystems. Sofern 


Ihr Wissenschaftswert bei 50 
liegt, können Sie die folgenden 
Geschütze hier deaktivieren, an- 
dernfalls schalten Sie sie mit Waf- 
fengewalt aus. Betreten Sie den 


E Phallussymbol: Ihr Ziel ist das nicht zu 


übersehende Washington Monument. 


Souvenir-Shop im östlichen Teil 
der Lobby. Plündern Sie die Re- 
gale und den Erste-Hilfe-Kasten 
an der Wand rechts vom Eingang. 
Setzen Sie Ihren Weg in südliche 
Richtung fort und gehen Sie im 
Labor nach links, zu der Tür, die 
in den Memorial-Rundbau führt 
(„Rotunda“). Steigen Sie die Trep- 
pe in den Kontrollraum hoch und 
eliminieren Sie das Supermutan- 
tenbiest, das hier lauert. 

Von Ihrem Vater ist allerdings 
nirgends etwas zu sehen. Ge- 
hen Sie zum Hilfsfiltereinlass am 
Eingang des Kontrollraums und 
schnappen Sie sich die drei Holo- 
bänder mit den persönlichen Ta- 
gebucheintragungen, die Sie hier 
finden. Hören Sie sich mit Ihrem 
Pip-Boy 3000 den wichtigen Ein- 
trag Nr. 10 an (alle anderen Bän- 
der sind optional). In der Aufzeich- 
nung erwähnt Ihr Vater eine Vault 
112, die unter einer Art Garage 
irgendwo tief im Ödland versteckt 
sein soll. Das ist Ihr nächstes Ziel. 
Verlassen Sie das Gebäude auf 
demselben Weg, auf dem Sie ge- 
kommen sind. Wieder draußen im 
Freien, marschieren Sie nach We- 
sten, wo Vault 112 nun auf Ihrer 
Karte markiert ist. Nutzen Sie die 
Schnellreise-Funktion, um sich zu 
einem Ort zu teleportieren, der 
sich möglichst nah daran befin- 
det, am besten nach Megaton. 


MEGATON UND ÖDLAND 


Nutzen Sie die Gelegenheit, um 
Ihre Ausrüstung auszubessern 
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beziehungsweise neue zu be- 
schaffen, verkaufen Sie über- 
schüssige Items und verlassen 
Sie Megaton, sobald Sie bereit 
sind, aufzubrechen. Marschieren 
Sie nach Westen und unterque- 
ren Sie die Ruine der Autobahn- 
brücke. Folgen Sie der Straße 
weiter westwärts, den Hügel hi- 
nunter. Orientieren Sie sich an der 
fernen Kirche und begeben Sie 
sich dorthin. Passen Sie auf den 
Raider mit dem Flammenwerfer 
auf, der hervorstürmt, wenn Sie 
sich der Kirche nähern. Zielen Sie 
sofort auf ihn und schalten Sie 
ihn mit wenigen gezielten Schüs- 
sen aus. Sobald der Kerl erledigt 
ist, schnappen Sie sich seine im- 
posante Waffe. Sichern Sie die 
Kirchenruine, um an diverse nütz- 
liche Gegenstände zu gelangen, 
und setzen Sie Ihren Weg dann in 
westlicher Richtung fort, bis Sie 
die Abbaugrube von „Evergreen 
Mills“ erreichen, das es zu umge- 
hen gilt. Marschieren Sie immer 
weiter der Kompassmarkierung 
nach, bis Sie hinter den Skeletten 
der Überleitungsmasten auf Smith 
Caseys Garage stoßen. Betre- 
ten Sie das Gebäude und sehen 
Sie sich gründlich um, ehe Sie 
den elektrischen Schalter an der 
Wand neben der Luke betätigen. 
Ziehen Sie die Maulwurfsratten 
aus dem Verkehr, die daraufhin 
nach oben stürmen, und steigen 
Sie in die Tiefe hinab. Gehen Sie 
die Treppe runter und öffnen Sie 
die Tür zu Vault 112. 


VAULT 112 


Folgen Sie dem Tunnel zu dem 
runden Schott und aktivieren Sie 
das Vault-Türsteuerungspod da- 
neben, um es zu öffnen. Betreten 
Sie die Vault; gehen Sie durch die 
östliche (linke) Tür und dann wei- 
ter durch die nächste. Sprechen 
Sie mit dem Robohirn und ziehen 
Sie den Vault-112-Overall an, den 
Sie von dem Roboter erhalten. 
Gehen Sie durch die Tür hinter 
dem Robohirn und wenden Sie 
sich bei der T-Kreuzung am Fuß 
der Treppe nach rechts. Folgen 
Sie den „Clinic“-Schildern in eine 
große Kammer mit zahlreichen 
sonderbaren Metallkapseln, die 
von Robohirnen gewartet werden 
- das sind die gesuchten Tran- 
quility-Sessel. Springen Sie von 
dem Balkon nach unten und sehen 
Sie sich die einzelnen Terminals in 
der Mitte der Kammer an. Suchen 
Sie das Überwachungsterminal 
für die „unbekannte Person“ und 
lassen Sie sich das Stresslevel an- 
zeigen. Hierbei handelt es sich um 
Ihren Vater! Allerdings ist es Ihnen 
nicht möglich, ihn zu wecken, also 
setzen Sie sich in einen der bei- 
den freien Tranquility-Sessel. Die 
Kuppel schließt sich über Ihnen, 
und als sich Ihr Blick wieder klärt, 
sehen Sie eine nostalgieverklärte 
Kleinstadtstraße vor sich: die Tran- 
quility Lane. 

An der östlichen Seite der Tran- 
quility-Kammer befindet sich ein 
verschlossener Ausrüstungsraum, 
in dem es jede Menge Munition, 


И Start: Installieren Sie die Kommunikationsschüssel, 
um den Sendeturm in Betrieb zu nehmen. 
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Medikamente und ein Lasergewehr 
samt Mikrofusionszellen einzusa- 
cken gibt, ebenso das Kennwort 
für das Aufseherzimmer, das Sie 
Sich nicht entgehen lassen sollten. 
Um die Tür zu óffnen, hacken Sie 
sich in den Zugangscomputer 
daneben - zumindest, sofern Ihr 
Wissenschaftswert 75 oder hó- 
her betrágt. Andernfalls gucken 
Sie entweder in die Röhre - oder 
benutzen einen Cheat, um doch 
noch in die Kammer zu gelangen. 
Gehen Sie dann zu der Tür an der 
Südseite der Tranquility-Kammer 
und folgen Sie den Schildern zum 
Büro des Aufsehers (,Overseer's 
Office"). Geben Sie an dem Wand- 
terminal automatisch das Kenn- 
wort ein und óffnen Sie die Vault- 
Tec-Zugangsluke, um den Safe 
dahinter zu knacken, in dem Sie 
auf viele wertvolle Gegenstände 
stoBen! 


TRANQUILITY LANE — 

Aufgaben: 

- Papa finden 

- Betty finden und mit ihr sprechen 

- Timmy Neusbaum zum Weinen 
bringen 

- Betty Bericht erstatten 

- Tranquility Lane verlassen 

- Mit Papa sprechen 


Sie befinden sich in einer Art vir- 
tueller Realitätssimulation. Unmit- 
telbar nach Ihrer Ankunft kommt 
George Neusbaum auf Sie zu und 
sagt Ihnen, dass Sie rüber zum 
Spielplatz laufen und mit Betty 


fallout 3 play? tipps & tricks 


sprechen sollen. Sie können dem 
nachkommen und sich gleich zum 
Spielplatz in der Mitte der kreis- 
runden Straße begeben. Oder Sie 
erkunden erst einmal die Häuser 
ringsum, die alle unverschlossen 
sind. Plaudern Sie mit Betty, die 
gerade die Blumen gießt. Betty 
will mit Ihnen „Spielchen“ spielen. 
Lehnen Sie dies so lange ab, bis 
Betty erklärt, dass Sie nur Timmy 
Neusbaum zum Weinen bringen 
müssen. Dann werde sie Ihnen sa- 
gen, wo Ihr Vater ist. 

Suchen Sie Timmy, der entwe- 
der hinter seinem Limonadestand 
sitzt oder sich im Haus der Neus- 
baums aufhält (direkt hinter dem 
Limostand). Es gibt drei Möglich- 
keiten, sein „Wasserwerk“ in Gang 
zu bringen: Überzeugen Sie ihn da- 
von, dass sich seine Eltern schei- 
den lassen wollen (dazu ist ein ho- 
her Überredungswert erforderlich). 
Oder Sie sehen Sie sich in der Kü- 
che des Neusbaum-Hauses nach 
der Broschüre der Militärschule 
um, die auf dem Tisch liegt, und 
reden dem verängstigten Timmy 
ein, dass seine Eltern ihn dorthin 
schicken wollen. Oder Sie gehen 
ins Neusbaum-Haus und ziehen 
Sie eines von Timmys Elternteilen 
mit Gewalt aus dem Verkehr, um 
dann das Haus zu verlassen. So- 
bald Timmy den Leichnam findet, 
bricht er - verständlicherweise - in 
Tränen aus. Kehren Sie anschlie- 
Вепа zu Betty auf dem Spielplatz 
zurück. Stellen Sie Ihr die Frage: 
„Wer sind Sie eigentlich?“, um 


E Einladend: Ihr nächstes Ziel, Rivet City, befindet sich 
an Bord dieses alten, rostigen Flugzeugträgers. 
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festzustellen, dass sich hinter der 
Fassade des Mädchens Doktor 
Stanislaus Braun verbirgt. Sie ha- 
ben jetzt die Möglichkeit, weiter 
mit Betty „Spielchen“ zu spielen, 
können aber auch gleich zum 
„verlassenen Haus“ gehen - zu- 
mindest, wenn Sie bereits mit der 
alten Lady Dithers gesprochen ha- 
ben (entweder in ihrem Haus mit 
den beiden Autos und dem Hy- 
dranten davor oder auf dem Spiel- 
platz). Das „verlassene Haus“ ist 
das Gebäude mit dem Tempolimit- 
schild davor. Gehen Sie hinein und 
klicken Sie in der richtigen Reihen- 
folge die Gegenstände im Fo-yer 
des Hauses an (kaputtes Radio, 
Glaskrug, Gartenzwerg, Glaskrug, 
Betonblock, Gartenzwerg, leere 
Flasche), um das Hilfsterminal von 
Vault 112 sichtbar zu machen. 
Aktivieren Sie das Terminal und 
starten Sie das Programm „Chi- 
nesische Invasion“, nachdem Sie 
zuvor die Dokumentation gelesen 
haben. Verlassen Sie anschlie- 
Bend das Haus, um Zeuge zu wer- 
den, wie die Bewohner der Tran- 
quility Lane draußen von einem 
chinesischen Kommando-trupp 
niedergemetzelt werden. Spre- 
chen Sie erneut mit Betty auf dem 
Spielplatz und entlocken Sie „ihr“ 
Infos über das G.E.E.K. und den 
Aufenthaltsort Ihres Vaters. Gehen 
Sie durch die Tür, die neben Betty 
flimmert, um zurück in Vault 112 zu 
gelangen, wo bereits Ihr Vater auf 
Sie wartet. Der Papa erklärt, dass 
er zurück nach Rivet City muss, 
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um mit Doktor Li über „Projekt Pu- 
rity^ zu sprechen, das doch noch 
Chancen auf Erfolg hat. Natürlich 
begleiten Sie Ihren Vater dorthin! 


DAS WASSER DES LEBENS 

Aufgaben: 

- Zum Forschungslabor von Rivet 
City gehen. 

— Zu den Wissenschaftlern in „Pro- 
jekt Purity“ stoßen. 

— „Projekt Purity“ von der rest- 
lichen Mutantenbedrohung be- 
freien. 

-Papa sagen, dass er „Projekt 
Purity“ gefahrlos betreten kann. 
-Die Wissenschaftler in „Projekt 

Purity“ bringen. 

-Die Hochwasserschutzpumpe 
unter Strom setzen. 

- Die Sicherungen von Papa be- 
schaffen. 

-Die beschädigten Sicherungen 
ersetzen. 

- Den Zentralrechner hochfahren. 

- Über die Sprechanlage mit Papa 
reden. 

- Die Einlassrohre trockenlegen. 

- Zum Kontrollraum zurückehren. 

-Doktor Li zum Evakuierungs- 
punkt eskortieren. 

- Doktor Li durch den Taft-Tunnel 
zur Zitadelle bringen. 

- Mit dem „Garza“-Problem fertig 
werden (falls Garza überlebt). 


Beenden Sie Ihr Gespräch mit Ih- 
rem Vater und folgen Sie ihm durch 
die Vault. Ihr alter Herr legt ein ge- 
sundes Tempo vor, also lassen Sie 
sich nicht abschütteln! Nehmen 


E Geheimes Lager: Im Ausrüstungsraum warten ein Lasergewehr 
und Mikrofusionszellen auf Sie. 


34 | Sonderheft 02/2009] play’ 


^ 


Sie sich trotzdem die Zeit, Ihren 
Vault-112-Overall gegen eine Rü- 
stung und einen Helm zu tauschen 
und schnappen Sie sich Ihre Lieb- 
lingswaffe. Im Folgenden erwarten 
Sie knackige Kämpfe. Verlassen 
Sie die Vault, durchqueren Sie die 
Garage und treten Sie ins Ödland 
der Hauptstadt hinaus. Halten 


Sie die Augen nach eventuellen 
Gefahren offen, die Ihrem Vater 
gefährlich werden könnten, und 
benutzen Sie anschließend die 
Schnellreise-Funktion, 
Rivet City zu teleportieren, sobald 
die Luft rein ist. 


um nach 


RIVET CITY ` 
In Rivet City angelangt, laufen 
Sie über die Brücke an Bord des 
Flugzeugtrágers und begeben 
sich auf demselben Weg zum 
Forschungslabor, den Sie beim 
ersten Mal genommen haben. 
Bei Ihrem Eintreffen sind Ihr Va- 
ter und Doktor Li bereits in eine 
hitzige Diskussion vertieft. Spre- 
chen Sie Doktor Li an, um das 
Gespräch zu unterbrechen, und 
reden Sie dann mit Ihrem Vater, 
der sofort zum „Projekt Purity“ 
zurückkehren möchte. Sie erfah- 
ren, dass der Computer im Jeffer- 
son Memorial die beste Methode 
ist, ein G.E.E.K.-Modul ausfin- 
dig zu machen. Willigen Sie ein, 
mitzumachen, und verlassen Sie 
Rivet City. Verzichten Sie darauf, 
per Schnellreise zum Memorial zu 
springen, und gehen Sie zu Fuß. 
Dadurch können Sie unterwegs 


ж. 


alle Mutanten eliminieren, auf die 
Sie stoßen, damit Doktor Li, dem 
Forscherteam und Ihrem Vater 
nichts zustößt. Am Eingang des 
SouvenirShops sprechen Sie 
mit Ihrem Vater; er bittet Sie, das 
Innere des Gebäudes (den Sou- 
venir-Shop, den Rundbau und 
den Keller) von allen Gefahren 
zu säubern. Wenn Sie bei Ihrem 
letzten Besuch im Jefferson Me- 
morial gründlich waren und alle 
Feinde getötet haben, können Sie 
sich das jetzt sparen. Andernfalls 
sehen Sie sich in jedem Win- 
kel der Denkmalanlage um, bis 
schließlich angezeigt wird, dass 
Sie Ihrem Vater sagen sollen, er 
könne „Projekt Purity“ unbesorgt 
betreten. Eskortieren Sie dann 
das Wissenschaftler-Team in das 
Gebäude hinein. 


JEFFERSON MUSEUM 

Begleiten Sie die Gruppe durch 
das Bauwerk. Gehen Sie nach 
Süden und dann nach Südosten 
zum nördlichen der beiden Zu- 
gänge zum Rundbau und war- 
ten Sie hier, bis Doktor Li, Janice 
Kaplinski und Ihr Vater eintreffen. 
Achten Sie darauf, dass alle drei 
durch die Tür in den Rundbau tre- 
ten, und sprechen Sie mit Ihrem 
Vater. Erkundigen Sie sich, was 
Sie jetzt tun sollen, um zu er- 
fahren, dass einige Bereiche der 
Anlage überflutet sind und ab- 
gepumpt werden müssen, damit 
man an den Zentralrechner heran- 
kommt. Hierzu gilt es zunächst, 


жз 


E Nah am Wasser gebaut: Suchen Sie Timmy Neusbaum 


und bringen Sie ihn zum Heulen. 
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die Hochwasserschutzpumpe mit 
Strom zu versorgen. Gehen Sie 
zu diesem Zweck durch die rech- 
te (südliche) Tür des Rundbaus in 
den Souvenir-Shop. Steigen Sie 
durch die Tür links in den Keller 
der Denkmalanlage hinunter. Fol- 
gen Sie dem Gang bis zur Kreu- 
zung und wenden Sie sich hier 
nach links, immer dem Schild 
„Flood Control“ nach. Hinten im 
Raum mit dem Generator akti- 
vieren Sie den Netzschalter des 
Hochwasserschutzes und diese 
Aufgabe ist erfüllt. 

Kehren Sie nun zu Ihrem Vater 
im Rundbau zurück, um sich von 
ihm nach einem kurzen, gefühls- 
duseligen Intermezzo drei Siche- 
rungen geben zu lassen. Gehen 
Sie danach wieder runter in den 
Keller und wenden Sie sich dies- 
mal an der Kreuzung nach rechts. 
Durchqueren Sie den großen 
Raum mit den Wasserbecken 
und treten Sie durch den west- 
lichen Durchgang. Der Siche- 
rungskasten befindet sich neben 
dem Strahler am Fuß der kurzen 
Treppe. Klicken Sie die Kästen 
an, um die defekten Sicherungen 
auszutauschen. Gehen Sie die 
Kellertreppe wieder hoch, in den 
Raum mit dem großen Abfluss- 
rohr hinter dem Absperrgitter. Da- 
hinter befindet sich eine Tür mit 
der Beschilderung „Mainframe“. 
Treten Sie hindurch und betätigen 
Sie den Netzschalter des Zentral- 
rechners, um das System hoch- 
zufahren. Benutzen Sie dann die 


Sprechanlage an der Wand, um 
mit Ihrem Vater zu reden, der Ih- 
nen sagt, dass Sie eine Verstop- 
fung der Einlassrohre beseitigen 
müssen. 

Kehren Sie dem Keller hierzu 
den Rücken und gehen Sie zu 
dem Gang zurück, der in das Ge- 
bäude hinein- beziehungsweise 
wieder hinaus ins Ödland führt. 
Folgen Sie dem Gang bis zum 
Ende (was bedeutet, biegen Sie 
rechts ab, wenn Sie die T-Kreu- 
zung erreichen), zu dem Boden- 
gitter, aus dem Dampf aufsteigt. 
Klettern Sie durch das Gitter zur 
Pumpensteuerung hinunter und 
marschieren Sie den Tunnel ent- 
lang bis zum nächsten Gitterrost, 
durch den Sie raus ins Ödland der 
Hauptstadt gelangen. Gehen Sie 
vor zu der Rohrsteuerung rechter 
Hand und drehen Sie das Ventil 
auf. 

Daraufhin tauchen Hubschrau- 
ber auf, die Ihren Vater so in Panik 
versetzen, dass er die Tür hinter 
Ihnen versiegelt. Dennoch müs- 
sen Sie zum Kontrollraum zurück. 
Gehen Sie also durch den zuvor 
verschlossenen Gitterrost zur 
Siebpumpe vor Ihnen und folgen 
Sie dem Tunnel bis zum Gitter, 
das in den Keller der Denkmal- 
anlage führt. Sofort eröffnet ein 
Soldat mit einem Lasergewehr 
das Feuer auf Sie; lassen Sie sich 
aus dem Rohr einfach nach un- 
ten fallen, in die Kammer mit den 
beiden Wasserbecken. Begeben 
Sie sich zum Kellerausgang und 


Wi Putzkolonne: Säubern Sie das Gebäude von allen Mutanten, 


ehe Sie die Forscher hineinführen. 
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eliminieren Sie den Soldaten der 
Enklave, der oben lauert. Nehmen 
Sie ihm seine Waffe und vor allem 
seine Powerrüstung ab. Machen 
Sie sich von hier aus auf den 
Weg zum Rundbau, aber passen 
Sie auf die drei oder vier Gegner 
auf, die sich in der Lobby tum- 
meln! Gehen Sie hoch zum Kon- 
trollraum, um durch die Scheibe 
Zeuge zu werden, wie ein Mann 
namens Colonel Autumn Ihren 
Vater zur Herausgabe seiner For- 
schungsunterlagen zwingen will. 
Die Situation gerät außer Kon- 
trolle und am Ende bleibt Ihnen 
keine andere Móglichkeit, als die 
Flucht zu ergreifen. Sprechen Sie 
mit Doktor Li und folgen Sie ihr 
zum Fluchttunnel in der Ecke des 
Foyers (die Luke, die in den Taft- 
Tunnel führt). Das war das letzte 
Mal, dass Sie Ihren Vater lebend 
gesehen haben ... 


FT-TUNNEL E 
Sprechen Sie mit Doktor Li und 
sagen Sie ihr, dass sie Ihnen fol- 
gen soll. Nehmen Sie eine durch- 
schlagskräftige Waffe für Gefechte 
auf engem Raum zur Hand und 
übernehmen Sie die Führung. 
Zerstören Sie den Augenbot 
der Enklave, der hier rumschwirrt, 
und nehmen Sie den Gang rechts, 
der zu einem verschlossenen 
Schott führt. In der großen Kam- 
mer links lauern mehrere Soldaten 
der Enklave; liefern Sie sich mit 
den Soldaten ein hitziges Feuer- 
gefecht, während Doktor Li das 


Schott öffnet. Beachten Sie, dass 
es nicht wichtig ist, dass alle Wis- 
senschaftler überleben - solange 
Doktor Lee am Leben bleibt, ist 
alles in Butter! Setzen Sie Ihren 
Weg dann durch den Tunnel fort 
und passen Sie auf die Ghule auf. 
Gehen Sie zu dem Schott in der 
hinteren rechten Ecke des Tunnels 
(Norden) und treten Sie hindurch. 
Im nächsten Raum bricht Garza 
zusammen und Doktor Li weigert 
sich, weiterzugehen, solange es 
ihm nicht besser geht (diese Auf- 
gabe ist natürlich nur verfügbar, 
wenn Garza noch lebt). Sie haben 
mehrere Möglichkeiten, dieses 
Problem zu lösen: Erschießen Sie 
Garza; gehen Sie allein auf Erkun- 
dungstour - wenn Sie zurückkom- 
men, ist Garza tot; geben Sie Dok- 
tor Li fünf Stimpacks, um Garza zu 
heilen; überreden Sie Doktor Li, 
Garza zurückzulassen, da er nur 
alle aufhalten würde; oder bringen 
Sie Doktor Li dazu, Garza statt mit 
Stimpacks mit Buffout zu behan- 
deln. Was auch immer Sie tun, 
am Ende geht es durch die Tür im 
Norden der Kammer weiter. 
Sagen Sie Doktor Li, dass sie 
warten soll, und treten Sie durch 
die nächste Tür, um die beiden 
Soldaten der Enklave auf dem 
Balkon direkt über dem Durch- 
gang zu eliminieren. Steigen Sie 
die folgenden Treppen hoch und 
pusten Sie alle Ghule weg, auf die 
Sie stoßen. Führen Sie die Grup- 
pe immer weiter die Stufen hinauf 
und vernichten Sie die Ghule in 


Wi Elektriker: Tauschen Sie die defekten Sicherungen aus, 


um die Pumpensteuerung zu reparieren. 
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dem breiten Tunnel. Am Ende 
des Tunnels ist linker Hand eine 
Tür; aktivieren Sie den Schalter 
an der Wand, um sie zu öffnen. 
Danach helfen Sie dem Neuling 
der Bruderschaft dabei, die Ghule 
aufzuhalten, die nach den Wis- 
senschaftlern durch das Schott 
brechen wollen. Wenn die Luft 
rein und die Wissenschaftler in 
Sicherheit sind, geht es weiter. 
Stocken Sie bei dem Regal Ihre 
Munitionsvorräte auf und setzen 
Sie Ihren Weg durch den Tun- 
nel fort, bis vor Ihnen eine Leiter 
auftaucht, die hoch ins Ödland 
der Hauptstadt führt. Klettern Sie 
nach oben und folgen Sie Doktor 
Li in die Zitadelle, das Hauptquar- 
tier der Stählernen Bruderschaft. 


AUFGENOMMENE SPUR 

Aufgaben: 

- Den Gelehrten Rothchild um Zu- 
gang zu einem Vorkriegscompu- 
ter bitten. 

- Den Vault-Tec-Computer im Zi- 
tadellenarchiv verwenden, 
herauszufinden, 
G.E.E.K. befindet. 

- Den Gelehrten Rothchild zu Vault 
87 befragen. 

-Die Lamplight-Höhlen 
einem Eingang zu Vault 87 
durchsuchen. 

- Zugang zum Ort Little Lamplight 
verschaffen. 

- In Vault 87 eindringen. 


um 
wo sich ein 


nach 


Folgen Sie den Wissenschaftlern 
in den Hof der Zitadelle, wo sich 
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Doktor Li mit dem Ältesten Lyons 
unterhält. Bevor Doktor Lidavon- 
geht, um sich auszuruhen, rät sie 
Ihnen, niemandem zu trauen und 
unbedingt mit dem Gelehrten 
Rothchild zu sprechen. Zuvor 
jedoch sollten Sie die Gelegen- 
heit nutzen, um endlich zu ler- 
nen, wie man eine Powerrüstung 
trägt. Sprechen Sie hierzu mit 
dem Ältesten Lyons und dann 
mit Paladin Gunny, die Sie beide 
im Hof der Zitadelle finden, um 
sich dem Powerrüstung-Training 
zu unterziehen und das begehrte 
Kleidungsstück anzulegen. 

Haben Sie sich zuvor von 
einem Soldaten der Enklave 
eine entsprechende Rüstung be- 
schafft, können Sie jetzt sofort 
hineinschlüpfen und sind für die 
Gefahren, die noch auf Sie war- 
ten, bestens gerüstet. Betreten 
Sie dann das Labor in der Süd- 
westecke des Zitadellenhofs und 
sprechen Sie mit dem Gelehrten 
Rothchild auf der unteren Ebe- 
ne. Fragen Sie ihn nach Informa- 
tionen über das G.E.E.K.-Modul, 
woraufhin der Gelehrte Ihnen 
verrät, dass Sie auf einem Ter- 
minal im Archiv der Bruderschaft 
einen Hinweis auf den Fundort 
des Moduls finden können. 

Der beste Weg zum Archiv 
führt über die Treppe hinter Ro- 
thchild und durch den südlichen 
Korridor; treten Sie durch die Tür 
am Ende des Gangs, um in den 
A-Ring der Zitadelle zu gelan- 
gen. 


E Fies: Im Kontrollraum will Colonel Autumn Ihrem Vater 


seine Forschungsunterlagen abnehmen. 
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Wenden Sie sich oben an der 
Treppe nach rechts und gehen 
Sie geradeaus ins Archiv. Benut- 
zen Sie hier das Vault-Tec-Termi- 
nal in der Ecke. Wählen Sie den 


Punkt ,Vault-Liste Washington 
und Umgebung“ aus, dann „Vault 
87" und dann ,Ausrüstungsaus- 
gaben“. Kehren Sie dann mittels 
des Weges, über den Sie eben 
gekommen sind, zu Rothchild ins 
Labor zurück (sollte er dort nicht 
sein, suchen Sie im Sitzungssaal 
im A-Ring nach ihm). Folgen Sie 
Rothchild zur Holokarte im Labor 
und fragen Sie ihn über den Zu- 
gang zu Vault 87 aus, um zu er- 
fahren, dass es in den Lamplight- 
Höhlen vermutlich einen Eingang 
zu der Vault gibt, den Sie benut- 
zen können. Wenn Sie möchten, 
können Sie jetzt Superpaladin 
Cross, die in der Zitadelle pa- 
trouilliert, um Begleitschutz bit- 
ten; andernfalls ziehen Sie alleine 
los. Verlassen Sie das Labor und 
den Hof der Zitadelle durch das 
Tor, das ins Ödland der Haupt- 
stadt führt. Sobald Sie draußen 
sind, benutzen Sie die Schnellrei- 
se-Funktion, um zu Smith Case- 
ys Garage zu springen. 


ÖDLAND DER HAUPTSTADT 


Marschieren Sie von der Garage 
aus nach Nordwesten. Laufen 
Sie auf die Radioantenne auf 
dem Hügel zu, durchqueren Sie 
die beiden Metalltore und folgen 
Sie der kaputten Straße, bis Sie 


in der Ferne den Wasserturm von 
Little Lamplight ausmachen. Ge- 
hen Sie darauf zu und eliminie- 
ren Sie die Mutanten, auf die Sie 
unterwegs stoßen. Durchsuchen 
Sie die Hütte am Fuß des Was- 
serturms nach Munition, Nah- 
rungsmitteln und anderen nütz- 
lichen Gegenständen, ehe Sie die 
Lamplight-Höhlen durch den Ein- 
gang rechts daneben betreten. 


LAMPLIGHT-HQ 


HLEN 
Folgen Sie dem Stollen bis zu dem 
Metalltor. Das bewacht ein Junge, 
der sich Bürgermeister MacCrea- 
dy nennt und so etwas wie der 
Anführer der Kinder ist, die in den 
Hóhlen wohnen. Sie müssen Mac- 
Cready davon überzeugen, dass 
er Ihnen trauen kann. Erkundigen 
Sie sich nach Vault 87. Sie haben 
jetzt die Móglichkeit, den Jungen 
So lange zuzutexten, bis er Sie 
entweder passieren lässt (wofür 
Sie aber verdammt überzeugend 
Sein müssen), oder Sie lassen 
Sich darauf ein, drei entführte 
Kinder zu retten, die von Skla- 
venhändlern aus Paradise Falls 
verschleppt wurden. Dies führt 
zur Hauptaufgabe „Rettung aus 
dem Paradies“, die Sie zunächst 
bewältigen müssen, damit Mac- 
Cready Sie nach Little Lamplight 
hineinlässt und Sie die Hauptmis- 
sion weiterverfolgen dürfen. 
Können Sie MacCready hin- 
gegen überreden, Sie passieren 
zu lassen, ist „Rettung aus dem 
Paradies“ komplett optional. 


Wi In die Tiefe: Steigen Sie durch die Luke in den Taft-Tunnel, 
um aus dem Gebäude zu fliehen. 
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Tipp: Das Extra „Kind im Herzen“ 
macht es Ihnen um einiges leich- 
ter, MacCready dazu zu bringen, 
Ihnen den Weg frei zu machen! 

Haben Sie es auf die eine oder 
andere Weise geschafft, Bürger- 
meister MacCready dazu zu brin- 
gen, Sie durchzulassen, folgen 
Sie dem Tunnel, bis Sie wieder 
auf MacCready stoBen. Sagen 
Sie ihm, dass Sie unbedingt zu 
Vault 87 müssen. 

Sie haben jetzt zwei Móglich- 
keiten: Entweder Sie nehmen den 
Weg über den Mórderpass - oder 
Sie reden mit Joseph, der sich 
irgendwo in den Hóhlen herum- 
treibt. Bitten Sie ihn, das Terminal 
in der ,Nothin'!^-Hóhle hochzu- 
fahren; folgen Sie ihm zu dem 
Terminal und óffnen Sie dann die 
Tür rechts daneben, was jedoch 
nur funktioniert, wenn Ihr Wissen- 
schaftswert hoch genug ist. Auf 
diese Weise kónnen Sie gleich 
mit der nächsten Hauptaufgabe 
„Auf der Suche nach dem Garten 
Eden“ beginnen; andernfalls ste- 
hen Ihnen jetzt blutige Schieße- 
reien am Mörderpass bevor! 

Sprechen Sie in diesem Fall er- 
neut mit Bürgermeister MacCrea- 
dy und sagen Sie ihm, dass Sie 
zum Mörderpass wollen. Folgen 
Sie ihm durch die Höhlen zu dem 
Schott, durch das Princess Sie 
vorher nicht durchlassen wollte, 
und MacCready öffnet es für Sie. 
Gehen Sie hindurch und betreten 
Sie den Pass durch die Holztür 
am Ende des kurzen Stollens. 


MÖRDERPASS 


Folgen Sie dem Stollen gerade- 
aus in die Höhle und machen Sie 
die Supermutanten unschädlich, 
auf die Sie hier stoßen. Arbeiten 
Sie sich dann durch den Gang 
rechts weiter nach Südwesten 
vor. Steigen Sie über den ein- 
gerissenen Gitterzaun und hal- 
ten Sie sich immer rechts, bis 
Sie auf einen Stollen mit einem 
Schild davor stoßen. Folgen Sie 
wiederum dem rechten Pfad, 
um schließlich in eine Höhle mit 
dem Herrn der Supermutanten 
zu gelangen, den Sie ausschal- 
ten müssen, um dem Gang hin- 
ter ihm zur Tür zu Vault 87 zu 
folgen. Passieren Sie die Tür, um 
die nächste Hauptaufgabe „Auf 
der Suche nach Garten Eden“ zu 
beginnen! Unsere Tipps dazu fin- 
den Sie auf Seite 40. Konnten Sie 
Bürgermeister MacCready nicht 
überzeugen, müssen Sie den 
Umweg über die Quest „Rettung 
aus dem Paradies“ und eventuell 
„Alles rein geschäftlich“ nehmen, 
mit der wir uns im Folgenden 
auseinandersetzen. 


RETTUNG AUS DEM PARADIES 

Aufgaben: 

- Paradise Falls betreten. 

- Die entführten Lamplighter aus- 
findig machen und mit ihnen 
sprechen. 

- Die Kinder südwestlich von Pa- 
radise Falls treffen. 

-Den Kaufhauscomputer 
dem sicheren Netzwerk von 


mit 


Wi Hoch hinaus: Klettern Sie die Leiter am Ende des 
Gangs hoch, um zur Zitadelle zu gelangen. 
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Paradise Falls verbinden (un- 
blutiger Lósungsweg). 

— Squirrel erklären, dass der 
Kaufhauscomputer jetzt 
dem Netzwerk verbunden ist 
(unblutiger Lösungsweg). 

- Einrichten, dass Vierzig vom 
Sklavenpferch wegkommt (un- 
blutiger Lósungsweg). 

— Squirrel mitteilen, dass die Wa- 
che abgelenkt wurde (unblu- 
tiger Lósungsweg). 

- Mit Penny sprechen und sie über- 
zeugen, Paradise Falls zu verlas- 
sen (unblutiger Lósungsweg). 

— Rory MacLaren aus der „Kiste“ 
befreien (unblutiger Lósungs- 
weg). 

- Mit Penny sprechen und ihr 
sagen, dass sie Paradise Falls 
verlassen muss (unblutiger Ló- 
sungsweg). 


mit 


Nachdem Sie mit Bürgermeister 
MacCready über die entführten 
Kinder gesprochen und die- 
se Quest übernommen haben, 
verlassen Sie die Hóhlen und 
begeben Sie sich drauBen per 
Schnellreise zu Vault 101. Dort 
angelangt, umrunden Sie die Fels- 
nase und marschieren nach Nor- 
den. Eliminieren Sie die Soldaten 
der Enklave beim Hubschrauber 
(oder gehen Sie ihnen einfach aus 
dem Weg) und laufen Sie unter der 
Autobahnbrücke hindurch. Folgen 
Sie der Hauptstraße von Big Town 
und überqueren Sie die Brücke 
dahinter. Halten Sie sich von der 
Kirche und dem Friedhof fern, wo 
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es vor Mutanten nur so wimmelt, 
und gehen Sie unter den Über- 
resten der Monorail hindurch. Su- 
chen Sie nach dem riesigen ,Big 
Boy“-Aufsteller im Nordwesten 
und marschieren Sie darauf zu. 
Umrunden Sie den Ort, bis Sie den 
mit Sandsäcken verbarrikadierten 
Eingang finden, und sprechen Sie 
hier mit Grouse, der Sie aber nicht 
passieren lassen will. 


PARADISE FALLS 


Natürlich könnten Sie Grouse 
einfach eine Kugel verpassen; 
das würde allerdings die Skla- 
venhändler im Ort gegen Sie auf- 
bringen. Also ist es am besten, 
Sie versuchen, Grouse zu über- 
reden, Sie passieren zu lassen 
(„Jeder hat einen Preis. Was ist 
Ihrer?“); das kostet Sie allerdings 
fünfhundert Kronkornen Beste- 
chungsgeld. Falls Grouse sich 
nicht auf den Handel einlässt, 
weil Sie nicht überzeugend ge- 
nug sind, bleibt Ihnen nichts an- 
deres übrig, als die eigentlich op- 
tionale Nebenaufgabe „Alles rein 
geschäftlich“ zu erledigen (siehe 
Seite 39). 


GEWALT REGIERT DIE WELT 


Der direkteste Weg in den Ort ist 
auch der schnellste (und macht 
zudem am meisten Laune): Är- 
gern Sie Grouse so lange, bis er 
wütend wird, und machen Sie mit 
ihm kurzen Prozess. Folgen Sie 
der Straße bis zum Shopping- 
Center und betreten Sie Paradise 


Wi Trist: Der Innenhof der Zitadelle, das Zentrum 


der Macht der Stählernen Bruderschaft. 
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Falls, um dann sofort nach links 
zu rennen, ins „Lock and Load“, 
da die Sklavenhändler sofort 
das Feuer auf Sie eröffnen, so- 
bald Sie sich blicken lassen. Der 
Waffenladen ist für Ihre Zwecke 
ideal: Gehen Sie raus, um ein 
paar Gegner unter Beschuss zu 
nehmen (besonders die Kerle 
oben auf dem Gerüst bei „Eu- 
logys Bude“ sollten Sie schnell- 
stens erledigen). Ziehen Sie sich 
ins Innere zurück, um sich zu 
heilen oder Ihren Munitionsvor- 
rat aufzustocken, und laufen Sie 
dann wieder nach rechts, sobald 
die Luft ein bisschen weniger 
bleihaltig ist. 

Sprinten Sie zu Cutters Klinik 
gleich gegenüber, ziehen Sie 
Cutter und Ihre beiden Kum- 
panen aus dem Verkehr und neh- 
men Sie Cutters Medizinlager- 
schlüssel, um die Kiste mit dem 
medizinischen Material auf dem 
Tisch zu öffnen. Stocken Sie Ih- 
ren Vorrat an Schmerzmitteln 
auf und arbeiten Sie sich mit der 
gebotenen Vorsicht weiter durch 
den Ort vor. Eliminieren Sie alle 
Sklavenhändler, auf die Sie sto- 
Ben; halten Sie sich von offenem 
Gelände fern, suchen Sie De- 
ckung und ziehen Sie sich in die 
Gebäude zurück, falls nötig. 

Ihr Ziel ist „Eulogys Bude“ in 
der Mitte der Siedlung, bei dem 
Globus mit den Metallspitzen, an 
dem Sie sich orientieren können. 
Betreten Sie „Eulogys Bude“ und 
machen Sie Eulogy Jones im 


/ A - Cp 


Hinterzimmer kalt. Aber Vorsicht: 
Er hat eine .44er Magnum mit 
Zielvorrichtung, die viel Schaden 
anrichtet! Durchsuchen Sie Eulo- 
gys Leiche, um ihm den Schlüssel 
der Kiste in Paradise Falls abzu- 
nehmen, und nehmen Sie die Wa- 
ckelpuppe auf dem Tisch an sich, 
um Ihren Sprache-Wert um zehn 
Punkte zu erhöhen. 

Verlassen Sie dann das Gebäu- 
de und gehen Sie zu den Sklaven- 
pferchen weiter südlich. Schließen 
Sie den linken Pferch auf und spre- 
chen Sie mit Penny, um die Kinder 
zur Flucht zu bewegen. Benutzen 
Sie bei Bedarf den Schlüssel, um 
Rory aus der „Kiste“ zu lassen; 
es kann allerdings sein, dass der 
Junge bereits hinüber ist. Keine 
Sorge: Für den erfolgreichen Ab- 
schluss dieser Mission spielt das 
keine Rolle! Verlassen Sie Paradi- 
se Falls auf demselben Weg, den 
Sie gekommen sind, und gehen 
Sie zum südwestlichen Rand der 
Siedlung, um sich mit den befrei- 
ten Kindern zu treffen. 

Anschließend können Sie die 
Kids per pedes zurück nach Little 
Lamplight begleiten; zügiger geht 
es per Schnellreise. Bei den Höh- 
len angelangt, gehen Sie runter 
zum Tor und reden Sie mit Bür- 
germeister MacCready. Sagen 
Sie ihm, dass Sie seine Freunde 
zurückgeholt haben, und er lässt 
Sie passieren. Machen Sie jetzt 
direkt mit der Hauptaufgabe „Die 
Spur wird aufgenommen“ (Seite 
36) weiter! 


Bi Bergluft: Folgen Sie den Schildern zum Mörderpass. 


Er führt Sie direkt zu Vault 87. 
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AUF DIE SANFTE TOUR 


Folgen Sie dem Weg hinter Grou- 

se zum Eingang des ehemaligen 

Einkaufszentrums. Sprechen Sie 

mit dem Jungen Sammy, der da- 

vor steht und Sie bittet, ihn und 
die anderen Kinder zu befreien. 

Betreten Sie Paradise Falls durch 

die Tür und gehen Sie schnur- 

stracks zu den Sklavengehegen 

im Süden der Siedlung. Reden 

Sie mit Sammy hinter dem Zaun 

im linken Gatter. Sie haben jetzt 

drei Möglichkeiten, ihn und die 

anderen Lamplighter zu retten: 

1. Eliminieren Sie alle Sklaven- 
händler, genau wie bei der „ge- 
walttätigen“ Variante. 

2.Sprechen Sie mit Sammys 
Freund Squirrel, um seinen 
Ausbruchsplan in die Tat um- 
zusetzen. Squirrel verrät Ihnen 
da-raufhin, dass es in „Eulo- 
gys Bude“ ein Terminal gibt, 
mit dem sich die Sklavenhals- 
bänder deaktivieren lassen. 
Begeben Sie sich hierzu in das 
zentrale Gebäude von Paradi- 
se Falls. 


Passen Sie auf, dass Sie Eulogy 
und seinen beiden Sklavinnen 
nicht zu nahe kommen und ha- 
cken Sie sich in das Haupttermi- 
nal von Paradise Falls (wofür Sie 
einen Wissenschaftswert von 50+ 
benötigen), um die Netzwerkver- 
bindungen zu aktualisieren. Sind 
Sie dazu nicht in der Lage, gehen 
Sie in den Essbereich gegenüber 
des Gebäudes und reparieren Sie 


Wi Zwischengegner: Vernichten Sie den Herrn der 
Supermutanten, um passieren zu können! 
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die Verteilerdose an der nörd- 
lichen Wand (falls Ihre Reparatur- 
wertung hoch genug ist). 

Kehren Sie dann zu Squirrel 
zurück, der Ihnen erklärt, dass 
Sie jetzt bis Mitternacht warten 
müssten, um dafür zu sorgen, 
dass Vierzig vom Sklavenpferch 
wegpbleibt. Sie können sich jetzt in 
der Baracke aufs Ohr hauen, bis 
es Zeit ist, loszuschlagen. Oder 
Sie suchen Vierzig schon vorher 
bei seiner Patrouille durch den Ort 
auf, um ihn davon zu überzeugen, 
dass Eulogy Jones seine Dienste 
nicht zu schätzen weiß (sofern Ihr 
Sprache-Wert hoch genug ist). 
Hauen Sie so lange in dieselbe 
Kerbe, bis Vierzig davonrauscht, 
um eine Gehaltserhóhung von 
seinem Boss zu fordern. Alter- 
nativ sprechen Sie mit Crimson, 
einer der beiden Sklavinnen von 
Eulogy Jones, und geben Sie ihr 
hundert Kronkorken dafür, dass 
sie Vierzig ein bisschen ablenkt. 

Reden Sie dann mit Squirrel, 
der erklärt, Penny wolle nicht mit 
ihnen fliehen. Sie kónnen ihn da- 
von überzeugen, dass es besser 
sei, Penny zurückzulassen; oder 
Sie gehen in den Pferch und re- 
den mit dem Mädchen. Penny 
ist nicht bereit, zu verschwinden, 
solange ihr Freund Rory in der 
„Kiste“ ist, dem Pulowski-Bunker 
gleich auBerhalb der Sklavenpfer- 
che. Sie kónnen versuchen, Pen- 
ny davon zu überzeugen, dass 
Rory nicht zu helfen sei, oder Sie 
machen sich daran, einen der 
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beiden Schlüssel zum Öffnen der 
Kiste zu beschaffen. Einen davon 
hat Vierzig in der Tasche, den an- 
deren Eulogy Jones. Sie können 
einen der beiden beklauen, um an 
den Schlüssel zu kommen, oder 
die Sache mit Gewalt regeln - 
wodurch Sie allerdings die ganze 
Siedlung gegen sich aufbringen. 

Haben Sie die Kiste schließ- 
lich aufbekommen, können Sie 
Rory zum Tor eskortieren; ihm 
sagen, dass er allein entkommen 
soll – was dazu führt, dass er im 
Handumdrehen erschossen wird; 
ihn selbst erschießen; oder Sie 
stellen fest, dass Rory bereits 
hinüber ist. Was auch immer Sie 
tun, kehren Sie danach zu Penny 
zurück und bringen Sie sie dazu, 
zu fliehen, ehe Sie Paradise Falls 
ebenfalls den Rücken kehren und 
sich draußen am südwestlichen 
Rand der Siedlung mit den be- 
freiten Kindern treffen, um dann 
nach Little Lamplight zurückzu- 
kehren und mit „Die Spur wird 
aufgenommen“ (Seite 36) wei- 
terzumachen. 

Die dritte Möglichkeit ist die, mit 
dem Sklavenhändlerboss Eulogy 
Jones zu feilschen, um ihm die 
Kinder einfach abzukaufen. Für 
alle drei Kinder will Jones zweit- 
ausend Kronkorken haben. Sie 
können ihn auf tausendzweihun- 
dert Kronkornen runterhandeln, 
sofern Ihre Überredungskünste 
gut genug sind, aber günstiger 
wird's nicht. Sofern Sie also nicht 
genügend Bares besitzen, haben 


Sie keine andere Wahl, als eine 
der anderen beiden Varianten in 
Angriff zu nehmen. Ansonsten 
finden Sie die Kinder nach Ab- 
schluss des Deals vor dem Tor, 
das aus Paradise Falls hinaus- 
führt. Sprechen Sie mit Penny 
und begleiten Sie die Kids zu Fuß 
oder via Schnellreise nach Little 
Lamplight. Bei den Hóhlen an- 
gelangt, gehen Sie hinunter zum 
Tor und reden mit Bürgermeister 
MacCreagy. Sagen Sie ihm, dass 
Sie seine Freunde zurückgeholt 
haben, und er lässt Sie passieren. 
Machen Sie jetzt mit „Die Spur 
wird aufgenommen" (Seite 36) 
weiter! 


ALLES REIN GESCHÁFTLICH 
Aufgaben: 

- Den Heckenschützen Arkansas 
aus dem Minenfeld versklaven. 
- Susan Lancaster aus Tenpenny 

Tower versklaven. 
- Red aus Big Town versklaven. 
- Flak aus Rivet City versklaven. 


Falls Sie nicht alles und jeden in 
Paradise Falls über den Jordan 
schicken wollen (und sich so um 
einige potenzielle Auftraggeber 
bringen), kein Geld haben, um 
Türsteher Grouse am Eingang der 
Sklavenhándlerhochburg zu be- 
stechen, und Ihr Karma zu allem 
Überfluss auch so gut ist, dass er 
Sie nicht als seinesgleichen be- 
trachtet und freundlich hereinbit- 
tet, bleibt Ihnen nur eines übrig: 
Sie müssen mit dem abgedrehten 


Bi Einladend: Schlängeln Sie sich zwischen den Autos hindurch, 
um Paradise Falls zu betreten. 
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Grouse ins Gescháft kommen, 
damit er Sie im Zuge der Que- 
st „Rettung aus dem Paradies“ 
in den Ort hineinlässt, die sich 
durch Erledigen dieser (eigent- 
lich optionalen) Nebenaufgabe 
auch auf komplett andere Art und 
Weise lösen lässt. Wenn Sie sich 
darauf einlassen, für Grouse vier 
VIPs zu versklaven, erhalten Sie 
von ihm ein Mesmetron, das die 
Zielpersonen „betäubt“. 

Streifen Sie ihnen dann ein 
Sklavenhalsband über und befeh- 
len Sie ihnen, sich nach Para-dise 
Falls zu begeben. Dummerweise 
haben Sie immer nur ein Hals- 
band bei sich, müssen also jedes 
Mal zurück zu Grouse, um sich 
ein neues zu holen, sobald Sie 
einen Sklaven abgeliefert haben. 
Überprüfen Sie auf der Karte im 
Pip-Boy 3000, wo sich die Ziel- 
personen befinden, und machen 
Sie sich an die Arbeit. 

Am nächsten dran an Paradise 
Falls ist der Heckenschütze Ar- 
kansas. Um Arkansas zu finden, 
marschieren Sie nach Osten, 
durch das Polizeihauptquartier 
von Germantown und von hier aus 
auf den Hügel weiter nordöstlich. 
Lassen Sie die Ruine der Monorail 
rechts liegen und gehen Sie auf 
den Wasserturm auf der Felsklip- 
pe über der befestigten Siedlung 
zu. Auf diesem Weg umgehen 
Sie viele der gefährlichen Minen, 
nach denen Sie in diesem Gebiet 
unbedingt die Augen aufhalten 
müssen! Steigen Sie über das 


fallout 3 play? tipps & tricks 


Geröll zu der Betonruine hinun- 
ter, wo sich Arkansas verschanzt 
hält. Sie können versuchen, sich 
anzuschleichen und ihn zu über- 
wältigen; letztlich zählt aber nur, 
dass Sie ihn mit dem Mesmetron 
betäuben. Jetzt haben Sie dreißig 
Sekunden Zeit, mit ihm zu re- 
den, solange er „gefügig“ ist und 
macht, was Sie sagen. 

Nehmen Sie ihm sein Hecken- 
schützengewehr und alles andere 
Nützliche ab und schicken Sie ihn 
dann nach Paradise Falls, ehe 
Sie sich selbst per Schnellreise- 
Funktion ebenfalls dorthin bege- 
ben. Holen Sie sich bei Grouse 
ein neues Sklavenhalsband ab 
und teleportieren Sie sich an- 
schließend per Schnellreise zum 
Polizeihauptquartier von German- 
town, wo Sie die Chirurgin Red in 
einer der Zellen im Polizeigebäu- 
de finden (zumindest, sofern Sie 
die Nebenaufgabe „Big Trouble 
in Big Town“ noch nicht gelöst 
haben; ansonsten ist Red in „Big 
Town“ im Herzen des Ödlands zu 
finden). Schalten Sie die Super- 
mutanten aus, die sich hier tum- 
meln, knacken Sie die Tür zum 
Parterre des Polizeihauptquartiers 
und eliminieren Sie den Herrn der 
Supermutanten, der den Schlüs- 
sel des Gefängniswärters von 
Germantown bei sich trägt. 

Öffnen Sie Reds Zellentür und 
verpassen Sie ihr eins mit dem 
Mesmetron, um ihr das Halsband 
anzulegen. Reisen Sie dann nach 
Paradise Falls zurück, um sich ein 


са 


E Metropole: Paradise Falls - ein Paradies für Sklavenhändler 


und solche, die es werden wollen! 
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weiteres Halsband zu holen, und 
begeben Sie sich per Schnellreise 
nach Rivet City. Sie finden Flak an 
Bord des alten Flugzeugträgers; 
entweder hängt er in der „Muddy 
Rudder“-Bar auf dem Unterdeck 
herum, geht auf dem Flugdeck 
spazieren oder isst etwas in Ga- 
rys Küche („Gary’s Galley“) - zu- 
mindest, sofern er nicht in seinem 
Munitionsladen auf dem Markt 
(„Flik ‘n Shrapnel’s) oder іп sei- 
ner Kajüte auf dem Oberdeck des 
Schiffs ist. 

Haben Sie Flak zu guter Letzt 
gefunden, achten Sie unbedingt 
darauf, dass niemand in der Nähe 
ist, wenn Sie ihn betäuben - vor 
allem kein Sicherheitspersonal, 
da Sie sonst anschließend einen 
ganz schlechten Stand in Rivet 
City haben! Legen Sie Flak das 
Halsband an und springen Sie 
per Schnellreise-Funktion zurück 
nach Paradise Falls, um sich ein 
weiteres Sklavenhalsband zu ho- 
len und sich auf die Suche nach 
dem vierten VIP zu machen, den 
Sie versklaven müssen: Susan 
Lancaster. Schnellreisen Sie zu 
Smith Caseys Garage und wan- 
dern Sie von hier aus nach Süd- 
osten. Sie sehen den Tenpenny 
Tower, der Ihr Ziel ist, bereits von 
Weitem. 

Aktivieren Sie die Sicherheits- 
sprechanlage neben dem Tor und 
sagen Sie Chief Gustavo am an- 
deren Ende der Leitung entweder, 
dass Sie einen Termin mit Allistair 
Tenpenny haben (hierzu müssen 


Sie ,überzeugend" genug sein), 
oder bieten Sie ihm hundert 
Kronkorken, damit er Sie einlässt. 
Suchen Sie im Tenpenny Tower 
nach Susan, die Sie entweder in 
ihrem Zimmer in den Suiten im 
Obergeschoss, im „Cafe Beau 
Monde" oder beim Doktor finden. 
Sprechen Sie Susan (die leicht an 
ihrem roten Kleidchen zu erken- 
nen ist) nicht an und halten Sie 
Abstand zu ihr, bis Sie ihr irgend- 
wohin folgen kónnen, wo Sie mit 
ihr allein sind. 

Jetzt ist die Gelegenheit zum 
Zuschlagen da: Ziehen Sie die 
übliche Sklaverei-Nummer durch 
und kehren Sie nach Paradise 
Falls zurück. Abgesehen davon, 
dass Sie für Ihre Arbeit eine an- 
stándige Belohnung erhalten, 
lásst Grouse Sie den Ort endlich 
betreten, ohne dass Sie hierfür je- 
dem in Paradise Falls eine Kugel 
verpassen müssen. 


SUCHE NACH GARTEN EDEN 
Aufgaben: 

- G.E.E.K. beschaffen. 

- Aus Vault 87 ausbrechen. 


Wenn Sie die Vault mit Josephs 
Hilfe durch die Hintertür betreten 
haben, wenden Sie sich bei dem 
kleinen Reaktor nach links (Sü- 
den) und gehen Sie in die Kam- 
mer mit der halbherzig verbarri- 
kadierten Tür. 

Verlassen Sie den Raum durch 
den südlichen Ausgang, ignorie- 
ren Sie den linken Korridor und 


Wi Feuer! Holen Sie die schwere Artillerie raus und 
lehren Sie die Sklavenhándler das Fürchten. 
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treten Sie durch das Schott vor 
sich. Folgen Sie dem Gang da- 
hinter nach Osten und steigen 
Sie die Treppe hoch, um zum 
anderen Eingang in die Vault zu 
gelangen, durch den Sie herein- 
gekommen sind, wenn Sie den 
Mórderpass genommen haben. 
Hier vereinigen sich beide Wege 
schlieBlich wieder. Sind Sie über 
den Mörderpass in die Vault 
gelangt, gehen Sie durch das 
Schott vor sich und weiter nach 
Norden, zu der Holztür, die in die 
Reaktorkammer führt. 

Ein weiteres Schott später 
stoBen Sie auf mehrere Skelet- 
te auf dem Boden; hier laufen 
beide Zugangswege zusammen. 
Folgen Sie dem Korridor weiter 
nach Norden und eliminieren Sie 
móglichst leise die RAD-Kaker- 
laken in der náchsten Kammer, 
um die drei Supermutanten am 
oberen Ende der Treppe nicht 
zu alarmieren, die Sie erwarten, 
wenn Sie geradeaus durch den 
Durchgang gehen. Sie gelangen 
in eine kleine Reaktorkammer. 
Gehen Sie links die Treppe hoch 
und óffnen Sie das Schott zu 
den Wohnquartieren. 


WOHNQUARTIERE 


Gehen Sie zu dem Schott an der 
Ostseite der Reaktorkammer 
und treten Sie hindurch. Passen 
Sie auf, denn am oberen Ende 
der nächsten Treppe lauert ein 
Supermutantenbiest! Haben Sie 
den Mutanten eliminiert, folgen 
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Sie dem Verlauf des Korridors 
nach oben, um schließlich das 
Untergeschoss eines 
Atriumbereichs zu betreten. Be- 
geben Sie sich zum Ausgang 
weiter rechts an derselben Wand 
und plätten Sie den Mutanten, 
der hinter dem Tor lauert. Folgen 
Sie dem Weg zu einem langen 
Korridor hinauf; hier wimmelt es 
nur so vor Gegnern, also seien 
Sie auf der Hut! Arbeiten Sie sich 
bis zum Ende des Korridors vor 
und gehen Sie durch die Tür links 
auf die Atriumsgalerie, wo sich 
Ihnen gegenüber zwei Schotts 
öffnen und gleich vier Supermu- 
tanten auf Sie loslassen. 

Ziehen Sie sich sofort in den 
Gang zurück und feuern Sie aus 
der Deckung heraus auf die Mu- 
tanten, bis die Luft rein ist. Ge- 
hen Sie dann über die Galerie in 
den Korridor dahinter und wen- 
den Sie sich nach links, um die 
Treppe hinunterzusteigen. Dort 
unten bekommen Sie es mit drei 
Supermutantenbiestern zu tun. 
Haben Sie die Monster aus dem 
Verkehr gezogen, aktivieren Sie 
das Terminal der Technikabtei- 
lung auf dem Tisch. 

Das Aufrufen des Eintrags 
,Serviceposten 87-007“ öffnet 
den Safe in der Wand neben 
dem Computer; schnappen Sie 
sich alles, was Sie brauchen, und 
kehren Sie dann in den oberen 
Atriumsbereich zurück. Folgen 
Sie dem Korridor nach Westen, 
die Treppe hinauf, und werfen 


riesigen 


Wi Ich habe einen Plan ... Retten Sie die Kinder 


— wie Sie das anstellen, ist Ihre Sache. 
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Sie ein paar Granaten hinter 
die Barrikade rechts am oberen 
Ende der Stufen, um ohne viel 
Aufhebens zwei Supermutanten 
unschädlich zu machen. Gehen 
Sie dann weiter den Gang ent- 
lang nach rechts, an dem Fen- 
ster vorbei. 

Biegen Sie um die Ecke und 
betreten Sie rechts das kleine 
Labor, um sich in das Terminal 
mit den Krankengeschichten zu 
hacken und so den Arzneisafe in 
der Wand aufzuschließen (falls 
Ihr Wissenschaftswert hoch ge- 
nug ist).Verlassen Sie das Labor 
anschließend wieder und wen- 
den Sie sich bei der nächsten 
Gabelung nach rechts. Nehmen 
Sie den darauf folgenden Durch- 
gang und steigen Sie die Trep- 
pen zu den Testlabors hoch. 


TESTLABORE 


Folgen Sie dem Hauptkorridor. 
Die Kammern zur Rechten und 
Linken können Sie links liegen las- 
sen. Gehen Sie einfach weiter, bis 
Sie zu zwei gegenüberliegenden 
Türen gelangen. Die linke ist ver- 
schlossen; die rechte führt in einen 
Behandlungsraum mit einer Bahre 
und dem Terminal des ärztlichen 
Leiters. 

Studieren Sie die verschiedenen 
Einträge im Computer, um mehr 
darüber zu erfahren, was in der 
Vault Schreckliches geschehen 
ist, ehe Sie wieder hinausgehen 
und dem Gang weiter nach rechts 
folgen. Sobald Sie die T-Gabelung 


erreichen, ertónt über das Laut- 
sprechersystem eine  gutturale 
Stimme, die Sie auffordert, die 
Sprechanlage neben dem Sicht- 
fenster zu benutzen. Die Überra- 
schung ist groB, als Sie mit dem 
Unbekannten ins Gespräch kom- 
men: Ein Supermutant namens 
Fawkes ist in der Kammer gefan- 
gen und bittet Sie, ihn zu befreien. 

Sie haben mehrere Möglich- 
keiten: Sie kónnen den Mutanten 
einfach ignorieren; Sie kónnen mit 
Fawkes reden und ihm Ihre Hilfe 
verweigern, was er Ihnen ziemlich 
übel nimmt; oder Sie lassen ihn 
aus seinem Gefängnis frei, wozu 
Sie die Brandschutzkonsole am 
Ende des nördlichen Korridors 
aktivieren müssen. Diese Aufgabe 
ist optional, deshalb kónnen Sie 
genauso gut einfach an der Zel- 
le des Mutanten vorbeigehen, in 
Richtung Westen. Gehen Sie gera- 
deaus und steigen Sie die Treppen 
hoch. Aber Vorsicht: Hinter dem 
nächsten Schott lauern zwei Su- 
permutantenbiester! 

Durchqueren Sie die Verbin- 
dungskammer und setzen Sie Іһ- 
ren Weg in die Kammer mit den 
beiden Schotts fort. Das westliche 
Schott ist verriegelt, treten Sie 
also durch das nördliche, um dem 
Gang dahinter zu folgen. Nach- 
dem Sie den Mutanten eliminiert 
haben, betreten Sie das grünlich 
verstrahlte Büro linker Hand und 
hacken sich in das Labortechni- 
kerterminal (sofern Ihr Wissen- 
schaftswert bei 50 oder darüber 


[VORSICHT] 


E Telefonzelle: Den Pulowski-Bunker nennen die Einwohner 


auch „die Kiste". Dort ist Rory gefangen. 
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liegt), um die Option „Lagerraum- 

tür aufschließen“ zu wählen. 

Der Lagerraum befindet sich 
am Ende des Gangs, wenn Sie 
das Büro wieder verlassen, wie 
Sie hergekommen sind; Sie finden 
darin neben Munition und Arznei- 
mitteln einen Hochleistungsstrah- 
lenanzug, der Ihnen noch gute 
Dienste leistet - zwingend erfor- 
derlich ist er allerdings nicht! Ge- 
hen Sie nach diesem Exkurs ein 
Stück zurück und durchqueren Sie 
das grünlich verstrahlte Büro rech- 
ter Hand, um es durch das hintere 
rechte Schott zu verlassen. Elimi- 
nieren Sie den Supermutanten im 
Serverraum und wenden Sie sich 
an der folgenden T-Kreuzung nach 
rechts. 

Sie gelangen in einen War- 
tungsraum mit einem Supermu- 
tantenbiest. Ist das Biest erledigt, 
marschieren Sie durch den Durch- 
gang gegenüber. Folgen Sie dem 
Korridor nun in südlicher Richtung 
durch ein weiteres Labor und ein 
weiteres Schott, bis Sie schließlich 
vor der Tür zur Strahlungskammer 
stehen, in der sich das G.E.E.K.- 
Modul befindet. 

Hinter dem Schott sind Sie ei- 
ner schädlichen Strahlungsdosis 
von mehr als +100 RAD/Sek. aus- 
gesetzt – tödlich, wenn Sie einfach 
so da reinspazieren. Sie haben 
jetzt drei Möglichkeiten: 

1. Steigen Sie in den Hochleis- 
tungsstrahlenanzug, den Sie – 
mit einen entsprechend hohen 
Wissenschaftswert - vorhin іп 
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dem Lagerraum eingesam- 
melt haben. 

2. Sie befreien den freundlichen 
Mutanten Fawkes aus sei- 
ner Zelle, damit er Ihnen das 
G.E.E.K. bringt. 

3. Sie gehen selbst und ohne 
Schutzanzug hinein; geneh- 
migen Sie sich in diesem Fall 
vorher eine ordentliche Dosis 
„Rad-X“ und sputen Sie sich, 
sobald Sie in dem verstrahlten 
Bereich sind! 


Rennen Sie im letzteren Fall 
nach rechts und folgen Sie dem 
Gang zu der Tür linker Hand. 
Öffnen Sie den G.E.E.K.-Koffer 
(damit ist die große runde Me- 
tallröhre in der Mitte der Kammer 
gemeint) und sprinten Sie dann 
wieder zum Eingang der Strah- 
lungskammer zurück, um einen 
Schluck „RadAway“ zu nehmen 
und die Strahlungsvergiftung so 
auf ein erträgliches Maß zu redu- 
zieren. 

Laufen Sie dann erneut zum 
G.E.E.K.-Koffer und schnappen 
Sie sich das Gerät, um schleu- 
nigst damit zu verschwinden. 
Achtung: Wenn Sie das G.E.E.K. 
selbst holen (ganz gleich, wie), 
werden Sie gefragt, ob Sie das 
Gerät nehmen oder aktivieren 
wollen. Die richtige Wahl ist das 
zuerst Genannte; bei der ande- 
ren Option beginnt das verhee- 
rende Terraforming gleich hier in 
Vault 87 und Sie sterben auf der 
Stelle! 


E Versteck: In dieser Betonruine hat der Heckenschütze 
Arkansas sein Lager, Ihr erstes Opfer. 
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Haben Sie den G.E.E.K.-Koffer 
schließlich an sich genommen, 
ist es an der Zeit, aus der Vault 
zu verschwinden, und zwar auf 
demselben Weg, über den Sie 
hereingekommen sind. 

Sobald Sie sich dem Ausgang 
der Testlabors nähern, erwartet 
Sie eine böse Überraschung: 
Direkt vor Ihnen detoniert ein 
Sprengsatz, der Sie lähmt. Zwei 
Soldaten der Enklave tauchen 
auf, gefolgt von Colonel Autumn. 
Er befiehlt, das G.E.E.K. zu sei- 
nem „Vertibird“ zu bringen und 
Sie sofort abzutransportieren. 


DER AMERIKANISCHE TRAUM 

Aufgaben: 

- Ausrüstung aus dem Spind 
holen. 

- Präsident Eden in seinem Büro 
treffen. 

- Die Ampulle modifiziertes FEV 
mitnehmen. 

-Aus dem Enklavenstützpunkt 
entkommen. 

- Beim Ältesten Lyons in der Zi- 
tadelle vorstellig werden. 


Als Sie wieder zu sich kom- 
men, befinden Sie sich in einer 
Art Gefängniszelle; Ihre Waffen 
und Ausrüstung hat man Ihnen 
abgenommen und vor 
steht Colonel Autumn, der will, 
dass Sie ihm den Code für die 
Ak-tivierung des Aufbereiters 
von „Projekt Purity“ nennen. 

Sie können sich jetzt entwe- 
der weigern, ihm den Code zu 


Ihnen 


hà 
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geben, oder ihm einen falschen 
Code geben oder ihm den rich- 
tigen geben (2-1-6, wie die Zif- 
fern des Lieblingsbibelverses 
Ihrer Mutter) - als Dank dafür 
erschießt er Sie. 

Logischerweise wählen Sie 
eine der ersten beiden Optionen. 
Das macht den Colonel ziem- 
lich wütend, aber bevor er Sie 
richtig zur Schnecke machen 
kann, ertönt über Lautsprecher 
die Stimme von Präsident Eden, 
der den Colonel zurückpfeift und 
Sie bittet, zu ihm in sein Büro 
zu kommen. Kommen Sie sei- 
nem „Wunsch“ nach und holen 
Sie sich Ihre Habseligkeiten aus 
dem Spind neben der Tür. 

Verlassen Sie dann die Zelle 
und vermeiden Sie es, draußen 
auf die Anhänger der Enklave 
zu feuern. Schon nach wenigen 
Schritten hält Sie ein Offizier der 
Enklave auf, der Sie wieder zu- 
rück in Ihre Zelle schicken will. 
Sie können dem Mann entweder 
sagen, dass Sie sich hier aufhal- 
ten dürfen und zum Präsidenten 
wollen, was vor allem dann zieht, 
wenn Ihre Überredungskünste 
oder Ihr Charisma angemessen 
hoch sind. Oder Sie lassen die 
Muskeln sprechen und schicken 
den Kerl auf die Bretter. 

Folgen Sie dann dem Kor- 
ridor in die Kammer mit der 
Übersichtskarte an der Wand. 
Ihr Ziel ist Ebene 1A. Gehen Sie 
hierzu durch das linke Schott 
mit der Beschriftung 3B darüber 


E Erwischt: Legen Sie Arkansas das Sklavenhalsband ап, 


um ihn nach Paradise Falls zu schicken. 
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und steigen Sie links die Treppe 
hoch. Treten Sie durch das lin- 
ke Schott, durchqueren Sie den 
Speisesaal und gehen Sie wei- 
ter bis zur Tür, die nach „Raven 
Rock - Ebene 2“ führt. 


Orientieren Sie sich an der Karte 
weiter vorne an der Wand und 
treten Sie rechts in der Kammer 
durch das Schott („2A“). Die 
NPCs in diesem Bereich sind Ih- 
nen nicht wohlgesinnt, also lau- 
fen Sie schnell nach links zum 
nächsten Schott und gehen Sie 
bei der Karte an der Wand nach 
rechts (Norden). 

Öffnen Sie das nächste Schott, 
bis Sie in eine ovale Kammer 
gegenüberliegenden 
Türen gelangen. Die rechte Tür 
geht automatisch auf und zwei 
Soldaten der Enklave greifen 
Sie an; eliminieren Sie die Kerle 
und betreten Sie das Büro links. 
Nehmen Sie die Wackelpuppe 
auf dem Tisch und aktivieren Sie 
das Terminal der Sicherheitsab- 
sperrung, um das Kraftfeld zu 
deaktivieren, das die drei großen 
Kisten sichert (sofern Ihre Wis- 
senschaftswertung ausreicht). 

Sammeln Sie Munition und 
Medikamente ein und setzen Sie 
Ihren Weg dann durch den Gang 
fort, aus dem gerade die bei- 
den Soldaten gekommen sind 
(„2C“). Verlassen Sie die runde 
Kammer durch das Schott an 
der westlichen Wand, um in den 


mit zwei 


РА 
x 
«4 


Kontrollraum von Raven Rock 
zu gelangen, wo zwei Wach- 
bots aus unerfindlichen Gründen 
mehrere Soldaten der Enklave 
massakrieren. 

Durchqueren Sie den Raum, 
um durch das Schott direkt 
vo-raus den Bereich „1A“ zu be- 
treten. Steigen Sie im Computer- 
raum die Treppen ganz bis nach 
oben hoch, bis zu einem großen 
Monitor mit einer Blumenvase 
daneben. Sobald Sie näherkom- 
men, vernehmen Sie die Stimme 

von Präsident Eden und kön- 
nen sich jetzt mit ihm unterhal- 
ten. 

Seien Sie höflich und klicken 
Sie sich durch die verschiedenen 
Dialoge, mit dem Ziel, Eden dazu 
zu bringen, Ihnen zu erklären, 
was er eigentlich von Ihnen will. 
Der Präsident möchte die Welt 
von Supermutanten, Ghulen und 
anderen Mutationen befreien, 
wobei ihm die Arbeit Ihres Уа- 
ters eine große Hilfe sein könnte. 
Offenbar hat der Präsident das 
FEV-Virus so modifiziert, dass 
jeder Mutant, der mit entspre- 
chend „verseuchtem“ Wasser in 
Berührung käme, daraufhin den 
Löffel abgäbe. Alles, was Sie tun 
müssten, sei, die Ampulle mit 
dem Virus beim Start von „Pro- 
jekt Purity“ in die Steuerkonsole 
des Wasseraufbereiters einzu- 


setzen. 

Klicken Sie sich durch die Dia- 
loge; am Ende ist es nicht weiter 
von Belang, wie das Gespräch 


E Gefangen: Sie finden die Chirurgin Red in einer Zelle 


im Polizeihauptquartier von Germantown. 
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ausgeht. Aktivieren Sie die ZAX- 
Konsole, um die Ampulle mit 
dem FEV-Virus an sich zu neh- 
men (erst jetzt dürfen Sie gehen). 
Treten Sie dann durch das Schott 
hinter sich und gehen Sie nach 
rechts. In der nächsten Kammer 
sehen Sie erneut, wie Edens Ro- 
boter die Soldaten der Enklave 
aufmischen. Warten Sie, bis die 
Luft rein ist, und wenden Sie sich 
nach rechts, wenn die Tür vor 
Ihnen mit einem Kurzschluss zu- 
fällt. Folgen Sie dem Korridor, bis 
vor Ihnen zwei Roboter aus einer 
Nische linker Hand kommen und 
die feindlichen Soldaten angrei- 
fen. Statten Sie der Nische einen 
kurzen Besuch ab und plündern 
Sie den Erste-Hilfe-Kasten auf 
dem Tisch. 

Setzen Sie Ihren Weg nach 
Süden fort, bis sich vor Ihnen ein 
Schott öffnet, hinter dem ein hit- 
ziges Gefecht mit Soldaten der 
Enklave stattfindet. Ist die Luft 
rein, gehen Sie vor zu der Treppe, 
die rechts im Boden nach unten 
führt - zu einem Versteck der En- 
klave, in dem Sie sich großzügig 
mit Granaten, Minen, Munition 
und Waffen eindecken können. 

Kehren Sie dann nach oben in 
den Korridor zurück und hacken 
Sie ein Stück weiter vorn das Ter- 
minal der Sicherheitsabsperrung 
an der Wand, um an die Kisten 
hinter dem Kraftfeld zu gelangen 
(sofern Ihr Wissenschaftswert 
50+ beträgt). In den Kisten hier 
befinden sich unter anderem ein 


Gatling-Laser und ein Plasmage- 
wehr, die Sache lohnt sich also! 

Rücken Sie dann weiter nach 
Westen vor und helfen Sie Edens 
Robotern dabei, die Widersacher 
zu eliminieren, die durch das 
Schott am Ende des Korridors 
hereinstürmen. Das nächste Tor 
schließlich führt Sie ins Ödland 
der Hauptstadt hinaus, wo das 
Chaos tobt. Je nachdem, wie 
Ihr Gespräch mit Präsident Eden 
gelaufen ist, bekommen Sie jetzt 
ein anderes Szenario zu sehen, 
unterm Strich jedoch läuft es 
immer auf dasselbe hinaus: Sie 
müssen schnellstens zur Zita- 
delle! Warten Sie in Deckung, bis 
die Hubschrauber fort sind, und 
benutzen Sie dann die Schnell- 
reise-Funktion, um zur Zitadelle 
zu gelangen. 


Betreten Sie den Hof der Zitadel- 
le und gehen Sie weiter ins La- 
bor, wo Sarah Lyons, Rothchild 
und der Älteste Lyons in eine 
hitzige Diskussion verwickelt 
sind. Schließlich wendet sich der 
Älteste an Sie, um zu erfahren, 
ob Sie Erfolg hatten. Klären Sie 
ihn darüber auf, dass sich das 
G.E.E.K.-Modul in den Händen 
der Enklave befindet; 
klicken Sie sich weiter durch die 
Dialoge, die Ihnen viele Informa- 
tionen liefern. 

Sie haben jetzt die Möglich- 
keit, Lyons den FEV-Virus zu 
übergeben, müssen es aber 


danach 


ШЕ Abscheulich: In Vault 87 sehen Sie schreckliche Dinge, 


etwa dieses fehlgeschlagene Experiment. 
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nicht — diese Entscheidung kón- 
nen Sie auch spáter noch ohne 
Repressalien treffen. Am Ende 
gibt der Älteste den Befehl, die 
Enklave anzugreifen, und Wách- 
terin Lyons tritt auf Sie zu, um 
Sie zum Ehrenmitglied der Lyons 
Pride zu machen. 

Quasi als Belohnung dafür 
kónnen Sie sich jetzt zwischen 
einer vollen Powerrüstung (wi- 
derstandsfáhig, aber schwerer) 
oder einer Aufklärungs-Powerrü- 
stung (weniger widerstandsfähig, 
aber beweglicher) entscheiden. 
Dann will Sarah Lyons wissen, 
ob Sie bereit sind; bejahen Sie, 
um die Quest abzuschlieBen und 
sich auf das letzte Gefecht vor- 
zubereiten! 


BRING IHN ZURÜCK! 

Aufgaben: 

— ,Liberty Prime" auf dem Weg 
zum Aufbereiter folgen. 

- Zum Kontrollraum von „Projekt 
Purity“ gelangen. 

- Den Kontrollraum von „Projekt 
Purity“ sichern. 

— „Projekt Purity“ aktivieren! 


Bereiten Sie sich auf die große 
Schlacht vor. Sorgen Sie dafür, 
dass Sie alles bei sich haben, was 
Sie brauchen: Munition, Medika- 
mente, Waffen. Lassen Sie alles zu- 
rück, was Sie nicht benötigen, und 
achten Sie darauf, dass Ihre Ausrü- 
stung nach Möglichkeit vollständig 
repariert ist, denn das Folgende ist 
alles andere als ein Spaziergang! 


Sind Ihre Vorbereitungen ab- 
geschlossen, begeben Sie sich in 
den Innenhof der Zitadelle und ge- 
hen Sie durch das Tor ins Ödland 
der Hauptstadt hinaus. Wenden 
Sie sich nach links und folgen Sie 
zusammen mit den anderen Sol- 
daten dem Riesenroboter „Liberty 
Prime“. 

Halten Sie Abstand, damit Sie 
keinen Schaden nehmen, wenn 
der Roboter schießt oder beschos- 
sen wird. Bei der Brücke mit dem 
ersten Magnetresonanzfeld bleibt 
„Liberty Prime“ einen Moment lang 
stehen, dann geht es weiter. 

Helfen Sie dem Roboter nach 
besten Kräften dabei, die in der 
Nähe befindlichen Gegner un- 
schädlich zu machen, und folgen 
Sie ihm über die Brücke. Neh- 
men Sie sich vor explodierenden 
Fahrzeugen in Acht und bleiben 
Sie „Liberty Prime“ auf den Fer- 
sen, während der Roboter zügig 
auf das Jefferson Memorial zu- 
marschiert. Haben Sie auch das 
zweite Resonanzfeld passiert, 
wird die Quest „Projekt Impurity“ 
aktiviert. 

Verlieren Sie keine Zeit und be- 
geben Sie sich zum Eingang des 
Souvenir-Shops weiter vorne, um 
die Denkmalanlage zu betreten. 


JEF T | 

Machen Sie sich auf den Weg 
zum Kontrollraum im Rundbau der 
Anlage und stellen Sie sich unter- 
wegs auf schweren Widerstand 
durch Soldaten der Enklave ein. 


Ш Sesam öffne dich: Um an den G.E.E.K.-Koffer zu gelangen, 
müssen Sie den Metallzylinder öffnen. 
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Sobald Sie den Rundbau betre- 
ten, werden Sie schon von Colonel 
Autumn erwartet, der entschlos- 
sen ist, Ihnen den Garaus zu ma- 
chen. Sie können jetzt versuchen, 
Autumn dazu zu überreden, der 
Gewalt ein Ende zu machen, wo- 
raufhin seine Truppen die Einrich- 
tung verlassen; aller Wahrschein- 
lichkeit nach springt der Colonel 
aber nicht darauf an und so sehen 
Sie sich schließlich ihm und seinen 
beiden Leibwächtern gegenüber, 
die es auszuschalten gilt. 

Nehmen Sie sich zuerst die 
Leibwächter zur Brust und su- 
chen Sie hinter den Säulen wann 
immer möglich Deckung. Sobald 
einer der Bodyguards zu Boden 
geht, verliert er seine Minigun; 
daraufhin wird der Colonel versu- 
chen, sie an sich zu nehmen, also 
seien Sie schneller und kommen 
Sie ihm zuvor! 

Haben Sie alle drei Gegner aus 
dem Verkehr gezogen, taucht 
Wächterin Lyons auf. Hören Sie 
sich an, was Sie zu sagen hat, 
und folgen Sie ihr nach oben 
zum Kontrollraum, wo Sarah 
per Gegensprechanlage Kon- 
takt zu Doktor Li aufnimmt. Da- 
bei zeigt sich, dass die gesamte 
Anlage zerstört wird, wenn Sie 
das Wasser nicht in die Aufbe- 
reitungstanks leiten, was jedoch 
bloß dann funktioniert, wenn der 
Aufbereiter aktiviert ist. 

Die Sache hat zwei Haken: 
Zum einen bleiben dafür bloß drei 
Minuten Zeit, und zum anderen 
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muss jemand in den verstrahlten 

Kontrollkern, um sein eigenes 

Leben zu opfern und den Aufbe- 

reiter zu retten. Sie haben jetzt 

folgende Möglichkeiten: 

Sie können sich bereit erklären, 

den Aufbereiter zu starten; Sie 

können Sarah Lyons befehlen, 
das zu erledigen; oder Sie kön- 
nen es ablehnen, dass der Auf- 
bereiter aktiviert wird. Unterm 

Strich läuft das Ganze schließlich 

auf drei Optionen hinaus: 

1. Sie gehen selbst in die Luft- 
schleuse. Gehen Sie zur Pu- 
rity-Maschine und tippen Sie 
die Zahlenfolge 2-1-6 ein, die 
Ziffern der Lieblingsbibelstelle 
Ihrer Mutter, um den Befehl mit 
„Enter“ zu bestätigen. 

2. Sie überreden Sarah dazu, 
die Luftschleuse zu be- 
treten, und nennen ihr 
den Code. Benutzen 
Sie die Luftschleu- 
sensteuerung, um 
die Schleuse zu 
schließen. 

3. Sie überzeugen 
Sarah davon, hi- 
neinzugehen und 

weigern sich dann, 

Ihr den Aktivierungs- 

code zu geben. Nach drei 

Minuten ist der Countdown 

dann abgelaufen und alles fliegt 

in die Luft. 


Allgemein gilt: Je passiver Sie sich 
verhalten, desto deprimierender 


und „peinlicher“ (nämlich für Sie) 


Wi Roboter: „Liberty Prime“ neutralisiert das letzte 
Magnetresonanzfeld. Warten Sie so lange! 
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wird das Ende, das Sie im An- 
schluss zu sehen bekommen. Aber 
immerhin haben Sie soeben den 
Hauptpfad von Fallout 3 „erfolg- 
reich“ zum Abschluss gebracht. 
Herzlichen Glückwunsch! 
Platzieren Sie die FEV-Ampulle 
im Hilfsfiltereinlass am Eingang 
zum Kontrollraum, wenn Sie wol- 
len. Damit erfüllen Sie die Quest 
„Projekt Impurity“, bei der es ein- 
zig darum geht, die Wasserver- 
sorgung von „Projekt Purity“ zu 
infizieren - oder auch nicht. Al- 
lerdings ändert dies an den drei 


Wi Code: Geben Sie die Ziffern 2-1-6 іп den Computer ein, 


um „Projekt Purity“ zu aktivieren. 


möglichen Ausgängen dieser 
letzten Quest auch nichts. 

Nach der Endsequenz haben 
Sie zwar die Hauptaufgabe von 
Fallout 3 gemeistert. Aber freu- 
en Sie sich nicht zu früh: Das 
Spiel ist noch lange nicht vorbei! 
Schátzungsweise drei Millionen 
Nebenaufgaben kónnen Sie auf 
Wunsch noch bewáltigen, bevor 
Sie mit Fug und Recht behaup- 
ten kónnen, ein ausgewiesener 
Überlebenskünstler in der Einó- 
de des 23. Jahrhunderts zu sein! 

AK 
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DIE TROPHÄEN VON FALLOUT 3 


| L]Vault-101-Bürgerpreis (Xbox 

360: 106) Pip-Boy 3000 erhalten 

(Hauptquest) 

[16.0.A.T. Whisperer (Xbox 360: 
106) G.0.A.T. abgelegt (Hauptquest) 


[ ]Flucht! (Xbox 360: 206) „Flucht!“ abgeschlossen 
(Hauptquest) 

ГІ Der Tritt in Seine Fußstapfen (Xbox 360: 206) „Der 

Tritt in Seine Fußstapfen“ abgeschlossen (Hauptquest) 


CI Galaxy News Radio (Xbox 360: 206) „Galaxy News 
Radio“ abgeschlossen (Hauptquest) 


[]Wissenschaftliche Anstrengungen (Xbox 360: 
206) „Wissenschaftliche Anstrengungen“ abge- 
schlossen (Hauptquest) 


LI Tranquility Lane (Xbox 360: 206) „Tranquility Lane“ 
abgeschlossen (Hauptquest) 


ГІ Das Wasser des Lebens (Хбох 360: 206) „Das Was- 
ser des Lebens“ abgeschlossen (Hauptquest) 


CI Die Spur wird aufgenommen (Хбох 360: 206) „Die 
Spur wird aufgenommen“ abgeschlossen (Hauptquest) 


[lSuche nach dem Garten Eden (Xbox 360: 206) 
„Suche nach dem Garten Eden“ abgeschlossen 
(Hauptquest) 


ГІВег amerikanische Traum (Xbox 360: 206) „Der 
amerikanische Traum“ abgeschlossen (Hauptquest) 


CI Rettung aus dem Paradies (Xbox 360: 106) „Веї- 
tung aus dem Paradis“ abgeschlossen 

Little Lamplight heiBt der Ort, den Sie aufsuchen müssen, 
um diese unter Umstánden heikle Mission anzunehmen. 
Mit genügend Kronkorken in der Tasche kann diese Que- 
st aber auch unkompliziert und schnell erledigt werden. 
Sollten Sie in Little Lamplight dank Ihrer Sprachfertigkeit 
nicht zur „Rettung aus dem Paradies" aufgefordert wer- 
den, kónnen Sie den Auftrag auch direkt in Paradise Falls 
annehmen, in dem Sie mit dem Boss der Sklavenhándler 
einen Deal aushandeln. 


[ Big Trouble in Big Town (Xbox 360: 206), Big Trou- 
ble in Big Town“ abgeschlossen 
Diese Quest aktivieren Sie in der Stadt Big Town, nord- 
óstlich von Vault 101 gelegen. Dort angekommen, müssen 
Sie nur mit dem Oberhaupt der sich dort verschanzten 
Gruppe von Leuten reden. 


ГІ ег übermenschliche Gambit (Xbox 360: 206) 
„Der übermenschliche Gambit" abgeschlossen 
Die Quest finden Sie im Ort Canterbury Commons, im 
Nordosten auf der Weltkarte. 


[ Das üdland-Überlebenshandbuch (Xbox 360: 206) 
„Das Odland-Überlebenshandbuch" abgeschlossen 
Um das Ödland-Überlebenshandbuch zu erhalten, müssen 
Sie diese über mehrere Etappen andauernde Quest be- 
enden. Dazu müssen Sie nur Moira Brown im Craterside- 
Lagerraum in Megaton ansprechen. 


[ ]Formicula! (Xbox 360: 206) „Ғогтісиа!“ abge- 
schlossen 
Um diese Aufgabe zu starten, müssen Sie Brian Wilks 
aufsuchen. Er taucht entweder zufállig im Laufe der Que- 
st „Ödland-Überlebenshandbuch“ (siehe oben) auf oder 
befindet sich in der Nähe von Greyditch, südöstlich von 
Megaton. 


ГІ Der Мика Cola-Wettbewerb (Xbox 360: 206) „Der 
Nuka Cola-Wettbewerb“ abgeschlossen 
Um diese Quest zu starten, müssen Sie nach Girdershade, 
nordwestlich vom Tenpenny Tower gelegen. 


CI Staatsoberhaupt (Xbox 360: 206) „Staatsober- 
haupt“ abgeschlossen 

Diese Aufgabe können Sie auf verschiedene Arten akti- 
vieren. Begeben Sie sich entweder zum Tempel der Ein- 
heit (dieses — anders als der Name verspricht — unauf- 
fällig aussehende Gebäude findet ihr nordöstlich auf der 
Weltkarte), finden Sie das Lincoln Memorial direkt in der 
Hauptstadt im Osten oder sprechen Sie in Rivet City mit 
den Sklavenhändlern. 
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Der vervielfáltigte Mensch (Xbox 360: 20G) „Der 
vervielfáltigte Mensch" abgeschlossen 

Auch hier haben Sie drei Möglichkeiten, diese Heraus- 
forderung zu beginnen. Entweder Sie begeben sich zum 
Galaxy News Radio und reden mit den Personen vor Ort 
oder Sie suchen in Rivet City im Laborbereich nach dem 
Erbauer des Androiden. Alternativ können Sie auch ein- 
fach das Tonband im Craterside-Lagerraum in Megaton 
aufnehmen. Es liegt hinter der Theke von Moira Brown. 


Blutsverwandtschaft (Xbox 360: 206) „Blutsver- 
wandtschaft“ abgeschlossen 

Sprechen Sie mit Lucy West in Megaton. Sie befindet sich 
entweder in ihrem Haus oder sitzt an einem Tisch in der 
örtlichen Kneipe namens Moriarty‘s Saloon. 


LI Oasis (Xbox 360: 206) „Oasis“ abgeschlossen 
Fernsehen bildet. Radio hören auch. Genauer gesagt 
müssen Sie Galaxy News Radio (GNR) hören, denn dort 
ist oft die Rede von dem Ort Oasis. So gelangen Sie an die 
Kartenmarkierung und können den Ort aufsuchen. Tipp: 
die grüne Oase befindet sich gut versteckt hinter einer 
Felsenformation ganz im Norden. Der schmale Zugang 
befindet sich auf der West-Seite. 


Die Kraft des Atoms (Xbox 360: 206) „Die Kraft des 
Atoms" abgeschlossen 


Sprechen Sie mit Sheriff Lucas Simms in Megaton, um di- 
ese Quest zu aktivieren. Auch über Mr. Burke in Moriarty's 
Saloon können Sie „Die Kraft des Atoms“ entfesseln. 


Tenpenny Tower (Xbox 360: 206) „Tenpenny Tower“ 
abgeschlossen 

Reisen sie nach Tenpenny Tower. Dieser groBe und kaum 
übersehbare Luxus-Turm befindet sich südwestlich von 
Megaton. Dort angekommen, sprechen Sie einfach x- 
beliebige Personen an, nach ein wenig Recherche wird 
die Quest aktiviert. 


О Alles rein geschäftlich (Xbox 360: 206) „Alles rein 
geschäftlich“ abgeschlossen 
Sprechen Sie mit dem Wachmann am Eingang von Para- 
dise Falls. Er gibt Ihnen alle Informationen, die Sie über 
diese Quest wissen müssen. Alles rein gescháftlich na- 
türlich. 


Schieß auf den Kopf (Xbox 360: 206) „Schieß auf 
den Kopf“ abgeschlossen 

Um diese Quest anzunehmen, müssen Sie mit dem An- 
zugtráger Mister Crowley in Underworld sprechen. Un- 
derworld ist das urbane Zentrum der Ghule, zu finden im 
Geschichtsmuseum der Hauptstadt, die sich im Osten der 
Spielwelt befindet. Gehen Sie in das antike Gebáude und 
laufen Sie gerade aus durch die große Tür, die einem groß- 
en Totenkopf áhnelt. 


L Der Raub der Unabhängigkeit (Xbox 360: 206) 
„Der Raub der Unabhängigkeit“ abgeschlossen 
Suchen Sie im beschaulichen Museum von Rivet City 
nach Abraham Washington. Er ist der hiesige Leiter und 
will, dass ihr für ihn die Unabhängigkeitserklärung raubt. 
Sprechen Sie mit ihm und die Quest wird aktiviert. 


Ärger an der Heimfront (Xbox 360: 206) „Ärger an 
der Heimfront" abgeschlossen 

Haben Sie die Hauptquest „Das Wasser des Lebens" ab- 
solviert, steht Ihnen diese Aufgabe zur Verfügung. Aktiviert 
wird sie, in dem Sie in die Nähe von Vault 101 reisen. Dort 
sollten Sie dann das Notfall-Signal Ihrer alten Mitbewoh- 
nerin Amata auffangen. 


Agathas Lied (Xbox 360: 206) „Agathas Lied“ ab- 
geschlossen 

Suchen Sie Agathas Haus nordóstlich von Ihrer Heimat 
Vault 101 auf. Die kleine Hütte befindet sich versteckt hin- 
ter den Felsen. Den schmalen Durchgang erreichen Sie 
über die kleine Brücke. Dort kónnen Sie dann die Quest 
„Agathas Lied" in Angriff nehmen. 


Reillys Rangers (Xbox 360: 206) ,Reillys Rangers" 
abgeschlossen 

Bei dieser Aufgabe werden Sie mit jeder Menge Super- 
mutanten konfrontiert werden. Um sie zu aktivieren, be- 
geben Sie sich zur Ghul-Stadt Underworld (siehe oben). 


Sprechen Sie dort in der Krankenstation (liebevoll „der 
Ausschlachter" genannt) mit der Verletzten Söldnerin. 
Alternativ startet die Quest mit einem Hilfe-Funkspruch, 
den Sie in der Nähe des Statesman-Hotels aufschnappen 
kónnen (direkt in der Hauptstadt D.C.). 


Reaver (Xbox 360: 106) Level 8 mit schlechtem Kar- 
ma erreicht 


Söldner (Xbox 360: 106) Level 8 mit neutralem Kar- 
ma erreicht 


Protektor (Xbox 360: 106) Level 8 mit gutem Karma 
erreicht 


Vorbote des Krieges (Xbox 360: 206) Level 14 mit 
schlechtem Karma erreicht 


Held der Überlebenskunst (Xbox 360: 206) Level 
14 mit neutralem Karma erreicht 


Friedensbotschafter (Xbox 360: 206) Level 14 mit 
gutem Karma erreicht 


Schlechter Teamplayer (Xbox 360: 20G) 300 Leute 
getötet 


Schlächter der Bestien (Xbox 360: 206) 300 Kre- 
aturen getötet 


Wahnsinniger Witzbold (Xbox 360: 10G) Granate 
oder Mine während Taschendiebstahl platziert 


| CI Bring ihn zurück! (Xbox 360: 406) 
„Bring ihn zurück!“ abgeschlossen 
(Hauptquest) 

[lGeiBel der Menschheit (Xbox 
360: 306) Level 20 mit schlechtem 
Karma erreicht 


Paradigma der Menschheit (Xbox 360: 306) Level 
20 mit neutralem Karma erreicht 


Letzte Hoffnung der Menschheit (Xbox 360: 306) 
Level 20 mit gutem Karma erreicht 


Waffenschmied (Xbox 360: 306) Ein Exemplar aller 
speziellen Waffen erstellt 


Teufel mit der silbernen Zunge (Xbox 360: 206) 50 
Sprachherausforderungen gemeistert 


Datenklauspezialist (Xbox 360: 206) 50 Terminals 
gehackt 


Nur Feiglinge brauchen Schlüssel (Xbox 360: 206) 
50 Schlösser geknackt 


Ein-Mann-Spähertrupp (Xbox 360: 206) 100 
Standorte entdeckt 


Ja, ich spiele mit Puppen (Xbox 360: 106) 10 Vault- 
Tec-Wackelpuppen gefunden 

Diese kleinen, gelb-blauen Wackelpuppen finden Sie 
meist an besonderen Orten. Oft stehen sie einfach nur auf 
Schreibtischen oder Regalen, halten Sie also die Augen of- 
fen! Jede dieser Figuren beschert Ihnen námlich nützliche 
Boni, die Ihre Attribute steigern. 


Je größer, desto ... (Xbox 360: 
206) Alle Supermutanten-Behemo- 
ths getötet 


Vault-Tec-Generaldirektor (Xbox 
360: 306) 20 Vault-Tec-Wackel- 
puppen gefunden 


Platin Sammeln Sie alle anderen 
50 Trophäen, um diese Trophäe zu 
erhalten. 
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DEAD SPAGE 


Überleben im All leicht gemacht: Unsere Komplettlösung lotst Sie 
durch das von Außerirdischen verseuchte Raumschiff USG Ishimura! 


Im Weltall hört Sie niemand schrei- 
en? Wir schon. Und deshalb haben 
wir für Sie die Horror-Mär Dead 
Space komplett gelóst. Mit unse- 
ren Tipps brauchen Sie im Dunkeln 
keine Angst mehr zu haben: Takti- 
ken für den Überlebenskampf und 
die Aufbewahrungsorte versteckter 
Ausrüstungsgegenstàánde erleich- 
tern Ihnen das Leben als Mechani- 
ker Isaac deutlich. 


ALLGEMEINE TIPPS 
[WEGWEISER | 
Auch wenn sabbernde Außerirdi- 
sche Sie bedrängen: Wer sich in 
Dead Space verläuft, der hat wohl 
auch Probleme, im Supermarkt die 
Fleischtheke zu finden. Mit der in 
Isaacs Anzug eingebauten Brotkrü- 
mel-Funktion zeigt Ihnen ein Licht- 
strahl auf dem Boden den genauen 
Weg zum náchsten Missionsziel 
an. Nutzen Sie diese Funktion aus- 
giebig, denn im Spielverlauf laufen 
Sie durch viele ähnlich aussehende 
Korridore. 


Die Necromorphe sind mutierte 
Leichname, die sich mit blinder 
Wut auf Isaac stürzen. Es exis- 
tieren mehrere Variationen der Au- 


Berirdischen. Generell gilt: Gezielte 
Schüsse auf einzelne Kórperteile 
verursachen deutlich mehr Scha- 
den als stures Ballern in den Torso! 
Wenn Sie Ihren Gegnern die Beine 
wegschießen, bewegen sich die 
Aliens langsamer. So kónnen Sie in 
aller Ruhe andere GliedmaBen un- 
ter Feuer nehmen oder sich einem 
zweiten Angreifer zuwenden. Be- 
nutzen Sie zusätzlich noch Isaacs 
Stase-Fähigkeit, um schnelle Wi- 
dersacher zu verlangsamen. 

Die verschiedenen Gegnertypen 
reagieren unterschiedlich empfind- 
lich auf spezielle Waffen. Eine lang- 
same Waffe wie der Ripper eignet 
sich etwa kaum gegen die schnel- 
len Soldaten-Necromorphe, die 
Ihnen im letzten Drittel des Spiels 
begegnen. 

Der Flammenwerfer ist eine gute 
Wahl gegen langsame Außerirdi- 
sche oder die kleinen Bazillen, die 
oft in groBer Zahl auf Sie einstür- 
men. Beachten Sie bei der Waf- 
fenwahl auch Ihre Umgebung: In 
engen Räumen nutzen Ihnen Rip- 
per und Laserkanone wenig. Set- 
zen Sie die Energiekanone ein, um 
nahe Gegner zurückzuschleudern, 
und benutzen Sie dann die auch im 
Nahkampf tódliche Strahlenwaffe. 


E Update: An der Werkbank rüsten Sie Waffen und Rüstung Ihres Helden in 
diversen Kategorien mit Energieknoten auf. 
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AUSRÜSTUNG 


Schauen Sie in alle Ecken und 
öffnen Sie jeden Schrank. Achten 
Sie auf das farbige Leuchten an 
den Behältnissen: Blau bedeutet 
offen; wenn die Lampe rot ist, be- 
kommten Sie die Kiste nicht auf. 
Allerdings sind solche Boxen spá- 
ter im Spiel oft unverschlossen, 
wenn Sie im Laufe der Handlung 
an bereits besuchte Orte zurück- 
kehren. Die grünen Kisten kann 
Isaac zudem mit einem beherzten 
Tritt aufbrechen. Falls sich Gegen- 
stánde außer Reichweite befin- 
den, ziehen Sie diese mit Kinese 
zu Ihnen heran! 

In den Shops kónnen Sie neue 
Gegenstände kaufen und Über- 
schüssiges verkaufen. Schlauer ist 
es jedoch, alle zur Zeit unnützen 
Gegenstände im Lager zu verstau- 
en. So haben Sie in Notzeiten eine 
eiserne Reserve. Decken Sie sich 
vor allem mit ausreichend Munition 
und Medipacks ein. Luftkanister 
retten im Vakuum Isaacs Leben, 
Stasis-Packs frischen Ihre Spezi- 
alenergie wieder auf. Gefundene 
Schemas schalten neue Waffen und 
Gegenstände zum Kauf frei. 

An der Werkbank kónnen Sie 
Ihre Ausrüstung verbessern, sofern 


GEGENSTAND 
MEDIPACK [MITTEL] 


knoten können Sie dort erwerben. 
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Sie über Energieknoten verfügt. 
Heben Sie sich jedoch mindestens 
einen Energieknoten auf, um ver- 
schlossene Türen zu öffnen, hinter 
denen besonders begehrte Gegen- 
stände liegen. 

Konzentrieren Sie sich beim 
Aufrüsten auf zwei bis maximal 
drei Waffen. Als besonders emp- 
fehlenswert hat sich folgende 
Kombination ` herauskristallisiert: 
Plasmaschneider gegen einzelne 
Gegner und für Bosskämpfe. Das 
Impulsgewehr im Kampf gegen 
schnelle Angreifer. Und die Strah- 
lenkanone, um auf kurze Entfer- 
nung größtmöglichen Schaden zu 
verursachen. Setzen Sie Energie- 
knoten mit Bedacht ein. 

Isaacs Anzug sollte einige Ener- 
gieknoten spendiert bekommen. 
Erhóhen Sie die verfügbaren Le- 
benspunkte auf das Maximum, 
um weniger Medipacks zu ver- 
brauchen. Außerdem sollten Sie 
den Luftvorrat ausbauen, wenn Sie 
nicht mehrere Sauerstoffkanister 
mit sich herumschleppen móch- 
ten. Die restlichen Energieknoten 
stecken Sie in das Stasis-Modul 
und verlängeren die Dauer der Ver- 
langsamung. Die Reichweite der 
Kinese zu erhóhen ist unnótig. 
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deadspace 


KOMPLETTLÖSUNG 
[NEUZUGÄNGE | 
Nachdem Sie auf der USG Ishimu- 
ra gelandet sind, folgen Sie dem 
Team ins Innere. Öffnen Sie die 
Tür und nehmen Sie links aus dem 
Regal ein Medipack und Credits an 
sich. Folgen Sie den Anweisungen 
des Sicherheitschefs Hammond 
und aktivieren Sie die Konsole hin- 
ter der Scheibe. 

Kurz darauf stehen Sie erstmalig 
einem der Necromorphe gegen- 
über. Fliehen Sie durch die zuvor 
geschlossene Tür, bis Sie in den 
Aufzug steigen können. Unten 
finden Sie auf dem Tisch neben 
der Leiche Ihre erste Waffe, den 
Plasmaschneider. Um durch die 
verschlossene Tür zu gelangen, 
schießen Sie auf die Energieleitung 
daneben. Vorsicht: Dahinter wartet 
ein Necromorph! 

Folgen Sie dem Gang. Links 
können Sie Credits abstauben, 
rechts geht es weiter zu einem si- 
cheren Raum. Hören Sie sich die 
Videobotschaft an: Kendra und 
Hammond wollen, dass Sie die 
Monorail reparieren. Bevor Sie den 
Raum verlassen, plünderen Sie 
die Schränke auf der Suche nach 
Vorräten und speichern Ihren Spiel- 
stand an der Konsole. Die Brotkrü- 
mel-Funktion zeigt Ihnen den wei- 
teren Weg an; in dem großen Raum 
mit der schnell auf- und zuschnap- 
penden Tür erhalten Sie die Stasis- 
Fähigkeit. Verlangsamen Sie damit 
die Tür und treten Sie hindurch. 

Die nächsten Gänge führen Sie 


an einem Stasispack und einer 
Speicherstation vorbei bis zu dem 
Raum mit der defekten Monorail. 
Nehmen Sie rechts an der Wand 
den Energieknoten an sich, dann 
drücken Sie den Knopf auf der 
vorderen Schalttafel. Ein Greifarm 
fährt aus und hält die Monorail fest. 
Der zweite Greifarm ist allerdings 
defekt und faltet sich zu schnell 
wieder zusammen, bevor Sie den 
Schalter in der Mitte betätigen kön- 
nen. Die Lösung: Benutzen Sie Ihre 
Stasis-Fähigkeit, um den Greifarm 
einzufrieren, und bedienen Sie 
dann die Konsole, um die Mono- 
rail auszutauschen. Vorsicht: Kurz 
darauf taucht an beiden Seiten des 
Raums jeweils ein Mutant auf. 
Folgen Sie dem eingebauten 
Wegweiser zurück zum Aufzug. 
Auf dem Weg begegnen Ihnen 
zwei kriechenden Necromorphen. 
Auf der unteren Ebene kümme- 
ren Sie sich um die Aliens und 
nehmen dann den rechten Gang 
zum nächsten Aufzug. In der Halle 
heißt es Augen aufhalten: Eine der 
„Leichen“ ist quicklebendig und 
greift Sie an. Nach dem Kampf 
nehmen Sie das Audiolog sowie 
den Schlüssel an sich und können 
dann den Raum zu Ihrer Linken 
betreten. An der Wand wartet ein 
weiterer Energieknoten auf Sie, 
links die Monorail-Platine. Mit der 
Werkbank können Sie erstmalig 
Ihre Ausrüstung verbessern. Lau- 
fen Sie den Weg bis zum Monorail- 
Kontrollraum zurück. Dort setzen 
Sie die gefundene Platine ein und 


Wi Hinterhalt: Gleich nach Ihrer Ankunft tötet ein Necromorph Ihr halbes Team. Sie 
haben keine Chance gegen das Monster; Rückzug ist angesagt! 
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aktivieren anschlieBend den Com- 
puter. Machen Sie sich dann auf 
den Weg zur Fluglounge. Vor dem 
Aufzug lauern Ihnen erneut zwei 
Necromorphe auf. Oben angekom- 
men müssen Sie in das Shuttle zu- 
rückkehren; ein Kriecher greift Sie 
auf dem Weg dorthin an. Im Raum- 
schiff aktivieren Sie das Bedienfeld 
in der Pilotenkuppel. AnschlieBend 
explodiert das Schiff, also nichts 
wie raus! Draußen stellen sich Ih- 
nen vier AuBerirdische entgegen, 
die Sie aber gut aus der Distanz 
erledigen kónnen. 

In der Fluglounge nehmen Sie 
den Weg durch die zu Beginn ver- 
schlossene Tür. Schauen Sie auf 
der Toilette vorbei, dort versteckt 
sich ein großes Medipack. Mit dem 
Aufzug gelangen Sie zur Monorail- 
Station. Im Shop kónnen Sie Aus- 
rüstung kaufen und verkaufen. Mit 
dem Waggon geht es in Kapitel 2. 


INTENSIVSTATION 


An der Bahnstation gibt Ihnen 
die blinde Frau vor ihrem Tod das 
Kinese-Modul. Damit ráumen Sie 
den Weg frei. Bevor Sie dem Gang 
folgen, kónnen Sie rechts noch ein 
Medipack an sich nehmen. Vor der 
Tür am Ende des Korridors liegt 
zudem das Schema für den Flam- 
menwerfer. Im nächsten Raum 
lässt sich das Spiel speichern, 
außerdem können Sie am Shop 
eure Credits eintauschen. Sehen 
Sie sich in den Schränken nach 
Geld und Munition um, während 
Hammond sich per Videobotschaft 
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Wi Rätsel: Den Waggon der Monorail reparieren Sie, indem Sie den kaputten Greif- 


meldet: Um die versperrte Tür auf- 
zusprengen, sollten Sie sich eine 
Säure namens Thermit und ein 
Shockpad besorgen. Betreten Sie 
dafür zuerst durch die linke Tür den 
Forschungsflügel. 

An der auf- und zuschnappen- 
den Tür kommt einmal mehr Ihr 
Stasis-Modul zum Einsatz. Im La- 
bor nehmen Sie die Credits vom 
Tisch. Nach ein paar Schritten in 
den Raum schließt der Computer 
jedoch alle Türen und Necromor- 
phe kriechen aus den Lüftungs- 
schächten. Stellen Sie sich mit 
dem Rücken in eine Ecke, bis Sle 
alle Gegner auf der oberen Ebe- 
ne beseitigt haben. Anschließend 
fahren Sie mit dem Aufzug nach 
unten. Dort stürzen sich insgesamt 
fünf Außerirdische auf Sie, die so- 
wohl von links als auch von rechts 
angreifen. 

Füllen Sie nach dem Ende der 
Quarantäne Ihre Stasis-Energie 
an der Ladestation auf. Der Raum 
rechts neben dem Aufzug hält 
mehrere Credits für Sie bereit. Im 
Büro gegenüber sowie im Bad 
dahinter liegen ein Video- und Au- 
diolog sowie Munition versteckt. 
Außerdem gibt es einen geheimen 
Raum im mittleren Büro: Schieben 
Sie das Bücherregal per Kinese 
zur Seite, um an zusätzliche Aus- 
rüstung zu gelangen. Wenn Sie al- 
les verstaut haben, folgen Sie der 
Beschilderung in das Biolabor und 
plünderen die Schränke. Speichern 
Sie Ihren Spielstand und treten Sie 
dann durch die Tür. 


brauche bier unte 
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arm in Stase versetzen und dann die Konsole in der Mitte bedienen. 
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Wi Ansturm: Auf der Station schließen sich in der Halle alle Türen und Aliens rennen 
auf Sie zu. Bleiben Sie ruhig und erledigen Sie die Gegner! 


Im Gang dahinter müssen Sie 
mit ansehen, wie einer der For- 
scher von einem mutierten Baby 
getötet wird. Wenn Sie den Raum 
betreten, springt das fiese Balg 
auch Sie an. Schießen Sie auf 
die drei Tentakel auf dem Rücken 
des Monsters, bevor es seinen 
Distanzangriff ausführt. Mit dem 
Aufzug gelangen Sie nach oben; 
zwei weitere Necromorph-Babys 
greifen Sie an. Gehen Sie durch 
die Tür vor Ihnen und sammeln 
Sie den Energieknoten sowie das 
Thermit ein. Anschließend kehren 
Sie zurück in den Raum mit dem 
Shop und der blockierten Tür. Auf 
dem Weg begegnen Ihnen zwei 
mutierte Crewmitglieder. 

Betreten Sie die „Bildgebende 
Diagnostik“. Folgen Sie dem Gang 
und frischen Sie an der Station Ihre 
Stasis-Energie auf. In dem großen 
Raum mit der Röhre können Sie 
links eine verschlossene Tür öffnen, 
indem Sie einen Ihrer Energiekno- 
ten einsetzen. Die Investition lohnt 
sich: Neben Munition und einem 
großen Medipack finden Sie auch 
ein Audiolog und einen Halbleiter, 
den Sie für 3.000 Credits verkau- 
fen können. Draußen müssen Sie 
die Röhre mittels Kinese nach links 
schieben; dahinter warten zwei 
Kriecher-Außerirdische auf Sie. 

Nach dem Kampf schnappen 
Sie sich die blau leuchtende Batte- 
rie und stöpseln sie in die Öffnung 
neben dem Aufzug ein. Bevor Sie 
jedoch nach oben fahren, sollten 
Sie das Zimmer links untersu- 
chen: Neben wertvoller Munition 
ergattern Sie das Schema für die 
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Impulsprojektile. An der Wand 
hängt zudem ein Kasten mit einem 
Energieknoten. Aber Vorsicht: So- 
bald Sie den Knoten aufnehmen, 
springt ein Necromorph aus dem 
Lüftungsschacht! 

Per Aufzug gelangen Sie auf die 
obere Ebene. Dort schieben Sie 
die Plattform nach rechts, gehen 
auf die andere Seite und küm- 
mern sich um die auftauchenden 
Mutanten. Wenden Sie sich nach 
rechts, frischen Sie bei Bedarf 
Ihre Stasis-Energie auf und zie- 
hen Sie noch einmal per Kinese 
an der Plattform. Danach können 
Sie das Spiel speichern. Weiter 
geht es durch die Tür daneben, 
die Sie durch einen Schuss auf 
die Energieleitung öffnen. 

Im Zero-G-Therapiebereich lau- 
fen Sie bis zu der Tür, hinter der 
das Vakuum wartet. Gehen Sie 
schnell links am Hüllenbruch vor- 
bei, räumen die Schränke leer und 
öffnen die Luftschleuse. In dem 
runden Raum dahinter schalten Sie 
per Knopfdruck die Schwerkraft 
aus. Springen Sie auf die andere 
Seite und stecken Sie eine der he- 
rumschwebenden Batterien in die 
Öffnung neben der Tür. Im angren- 
zenden Raum nehmten Sie das 
Shockpad an sich. Vergessen Sie 
nicht die Munition. 

Nach der Mitteilung von Ham- 
mond machen Sie schnurstracks 
kehrt, sehen sich im Zero-G-Raum 
aber zwei Kriechern gegenüber. 
Werfen Sie die explodierenden 
Gasflaschen per Kinese, um Muni- 
tion zu sparen. Im Raum mit dem 
Hüllenbruch kommt Ihnen ein Au- 
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E Aufgesperrt: Solche Türen lassen sich öffnen, indem Sie einen der wertvollen 
Energieknoten dafür opferen. Dafür winken hilfreiche Gegenstände. 


Berirdischer entgegen. Hinter der 
Tür lásst sich ein weiterer Necro- 
morph von der Decke fallen. 

Zurück beim Aufzug, greift Sie 
von links einer der Krallen-Aliens 
an; von rechts stürzt sich ein Krie- 
cher auf Sie. Machen Sie aus den 
mutierten Crewmitgliedern Klein- 
holz und folgen Sie Ihrem Wegwei- 
ser. Achtung: An der Stasis-Station 
springt Sie von rechts eine Horde 
winziger Bazillen an. SchieBen Sie 
die kleinen Plagegeister aus der 
Entfernung ab, ansonsten erledi- 
gen sie Isaac durch ihre schiere 
Masse in wenigen Sekunden. 

Zurück bei der blockierten Tür 
bringen Siedie Sprengladung an 
und sammeln im Gang dahinter 
eine Videobotschaft von Isaacs 
Freundin Nicole ein. In der Ishimu- 
ra-Klinik tauchen zwei Babys auf; 
bleiben Sie in der Tür stehen und 
schießen Sie auf die Fangarme der 
Bestien. Links geht es weiter: Sie 
müssen die Batterie in die Öffnung 
neben der verschlossenen Tür ste- 
cken. Vorher sacken Sie aber noch 
im Raum gegenüber nützliche Ge- 
genstände ein. 

Gehen Sie durch die nun mit 
Strom versorgte Tür in die Notauf- 
nahme. Auf dem Weg kommen Ih- 
nen ein Baby- und ein Klingen-Alien 
in die Quere. Wenig später tauchen 
noch einmal drei Necromorphe auf; 
einer davon klettert hinter Ihnen 
aus einem Lüftungsschacht. Nach 
dem Gefecht kónnen Sie auf der 
rechten Seite mittels Einsatz eines 
Energieknotens eine verschlosse- 
ne Tür óffnen. Dahinter finden Sie 
reichlich Munition und ein Schema 


für die Strahlenkanonen-Energie. 
Sind Sie zurück im Gang, liegt links 
ein Audiolog. Am Ende der rech- 
ten Abzweigung warten Munition 
und eine Textbotschaft. Allerdings 
begegnen Ihnen dort auch drei Au- 
Berirdische. 

Bewegen Sie sich in Richtung 
Intensivstation an der wahnsinni- 
gen Schwester vorbei und schnap- 
pen Sie sich das Textlog. Danach 
lásst sich der Spielstand sichern. 
Im nächsten Gang finden Sie erst 
eine Audio-Botschaft und müssen 
dann gegen ein mutiertes Baby 
kämpfen. Fahren Sie mit dem Auf- 
zug nach unten in die Leichenhalle. 
Machen Sie einige Schritte in den 
Raum hinein; Sie werden in einer 
automatisch ablaufenden Sequenz 
Zeuge, ,Sauger"-Alien 
den toten Kapitän in einen Su- 
permutanten verwandelt. Sobald 
der besonders widerstandsfähige 
Necromorph das Glas zersplittert, 
frieren Sie ihn ein und kümmern 
sich zuerst um den Sauger, bevor 
der die anderen Leichen zum Le- 
ben erweckt. Danach tóten Sie den 
ehemaligen Kapitän und extrahie- 
ren aus seiner RIG die benótigten 
Informationen. 

Sehen Sie nach dem Kampf gut 
um: Am Boden verstreut liegen ein 
Energieknoten sowie ein Medipack, 
Credits und eine Textbotschaft. 
Wenn Sie Ihre Taschen gefüllt habt, 
fahren Sie per Aufzug nach oben. 
Kehren Sie durch die Notaufnahme 
zurück zur Monorail-Station und 
erledigen Sie auf dem Weg den 
schwarzen Supermutanten, 
hinter einer Ecke auf unbedachte 
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Bi Verwandlung: Der Kapitän der Ishimura steht als Necromorph vom Totenbett 
auf. Erledigen Sie ihn und nehmem Sie seiner Leiche die Codes ab. 


Alien-Jáger wartet. AnschlieBend 
geht es über die Bahngleise in den 
Maschinenraum. 


KURSKORREKTUR |, 
Die Ishimura stürzt auf den Pla- 
neten zu; Sie sollten die Gravitati- 
onszentrifuge reparieren und den 
Antrieb neu starten. Bevor Sie 
durch die Tür auf der linken Seite 
gehen, schnappen Sie sich noch 
die Munition im Wartebereich. Im 
Kontrollraum liegt ein Audiolog auf 
dem Boden, in den Schränken fin- 
den Sie Vorráte. Rüsten Sie sich im 
Shop mit dem Nótigsten aus und 
speichern Sie dann Ihren Spiel- 
stand. Anschließend geht es durch 
die rechte Tür in den Maschinen- 
bereich. Auf der unteren Ebene 
liegt ein vermeintlich toter Außerir- 
discher, der Sie anspringt, sobald 
Sie sich Ihm nähern. Im Raum links 
neben ihm schnappen Sie sich die 
Audio-Nachricht und das Schema 
für den Flammenwerfer-Brennstoff. 
Folgen Sie dem Gang hinter dem 
sich tot stellenden Necromorph. 
Links liegt vor der Werkbank ein 
Textlog mit Hintergrundinformati- 
onen. 

Treten Sie durch die Tür und 
nehmen Sie das Medipack in der 
linken Nische an sich. Schalten Sie 
den Außerirdischen an der Metall- 
brüstung aus. Danach geht es die 
Rampen hinauf; rechts zieheh Sie 
den ersten Hebel für die Treibstoff- 
tanks per Kinese nach unten. An- 
schließend laufen Sie eine Ebene 
nach unten und holen die Gondel 
zu sich heran. Steigen Sie ein und 
fahren Sie auf die andere Seite des 
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Abgrunds, wo schon drei normale 
und ein besonders taffer Necro- 
morph auf Sie warten. Schießen 
Sie móglichst früh auf die AuBer- 
irdischen, am besten noch bevor 
sich die Schranken am Ausgang 
der Gondel óffnen. 

Nach dem Kampf nehmen Sie 
die Rampe nach oben und sam- 
meln das Audiolog ein. Eine Ebene 
darüber finden Sie eine Speicher- 
station und daneben das Schema 
für den Ripper. Ziehen Sie den 
Hebel für die Treibstoffversorgung 
nach unten und kehren Sie an- 
schlieBend um. Auf dem Weg zur 
Gondel stellen sich Ihnen drei Mu- 
tantenbabys in den Weg, denen 
Sie schnell die Tentakel abschießen 
Sollten. Fahren Sie mit der Gondel 
zurück, laufen Sie die Rampen 
ganz nach oben und tóten Sie das 
Klingen-Alien, das Sie auf halber 
Strecke anspringt. 

Im Kontrollraum verwandelt ein 
Sauger die Leiche des Technikers 
in einen Supermutanten. Schalten 
Sie beide aus und aktivieren Sie 
dann rechts den Aufzug. Nachdem 
sich die Fahrstuhltüren geóffnet 
haben, können Sie den Schrän- 
ken Munition, ein Medipack, einen 
Luftkanister und ein Audiolog ent- 
nehmen. Wenn Sie bereit für einen 
harten Kampf sind, gehen Sie in 
den Dekontaminationsraum und 
betätigen die Schaltfläche. Dar- 
aufhin erlischt das Licht und drei 
Klingen-Aliens sowie ein Kriecher 
kommen nacheinander hinein. 
Töten Sie die Necromorphe und 
gehen dann durch die offene Tür 
in Richtung Zentrifuge. Im Außen- 
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B Begrüßungskomitee: Zücken Sie eine Ihrer Waffen, sobald Sie die Gondel 


betreten. Auf der anderen Seite warten bereits die Gegner auf Sie! 


gang laufen Sie erst nach links und 
nehmen Geld sowie einen weiteren 
Energieknoten an sich. Rechts den 
Gang entlang kommen Sie an ein 
Loch in der Wand, vor dem ein 
goldener Halbleiter (Wert: 3.000 
Credits) auf Sie wartet. Speichern 
Sie Ihren Spielstand und treten Sie 
durch die Schleuse. 

In der Zentrifugenkammer ist die 
Schwerkraft ausgefallen. Gleich 
nach Ihrem Eintritt greifen Sie zwei 
Kriecher an. Packen Sie die herum- 
fliegenden Gasflaschen mit der Ki- 
nese-Fähigkeit und schleudern Sie 
sie auf die Außerirdischen. Sprin- 
gen Sie anschließend auf den Bo- 
den der Kammer. Sie müssen die 
beiden Generatoren an die Zentri- 
fuge anschließen. Dafür frieren Sie 
erst die rotierenden Teile an der 
Vorderseite ein und schieben dann 
die Maschinen per Kinese in die 
Öffnungen. Prompt tauchen noch 
zwei Kriecher auf der Bildfläche 
auf. Nach dem Kampf schweben 
Sie hoch zu dem Kontrollfeld links 
neben dem Eingang und aktivieren 
die Zentrifuge. 

Die Schwerkraft ist zwar wieder- 
hergestellt — dafür fehlt mit einem 
Mal der Sauerstoff! Drehen Sie sich 
um und begeben Sie sich mit dem 
Fahrstuhl nach unten. Jetzt heißt 
es aufpassen: Der Metallarm der 
Zentrifuge rotiert in der Kammer 
und verarbeitet Isaac bei Berüh- 
rung zu Matsch. Lassen Sie den 
Arm passieren und rennen dann 
nach rechts zur nächsten Nische, 
wo schon ein Necromorph auf 
Sie wartet. Tóten Sie den AuBer- 
irdischen und laufen Sle zur zwei- 


ten Einbuchtung, sobald Sie der 
Zentrifugenarm passiert hat. An 
der Sauerstoffstation kónnen Sie 
Ihren Luftvorrat auffüllen. 
dritten Nische erwehren Sie sich 
eines Kriechers, die vierte birgt 
den rettenden Aufzug. Betreten 
Sie oben rasch die Luftschleuse, 
bevor Isaac erstickt. 

Kaum sind Sie aus der Luft- 
schleuse getreten, schnellt Ihr Puls 
schon wieder in neue Höhen: Ein 
riesiger Tentakel schnappt sich Ih- 
ren Charakter und zieht ihn durch 
die Gänge. Bleiben Sie ruhig und 
zielen Sie mit dem Plasmaschnei- 
der oder dem Impulsgewehr auf 
den großen, gelben Muskelstrang 
am Greifarm. Nach ein paar Schüs- 
sen sind Sie wieder frei. 

Kehren Sie auf demselben Weg 
zurück, auf dem Sie gekommen 
sind. Nach der Dekontaminations- 
kammer lauert links ein Klingen- 
Necromorph. Schießen Sie ihm die 
Gliedmaßen weg und nehmen Sie 
den Aufzug zurück nach oben. Im 
Kontrollraum meldet sich Kendra 
und öffnet die zuvor verschlosse- 
ne Schleusentür. Dahinter wartet 
das Vakuum. Sammeln Sie die im 
Raum schwebende Munition ein 
und springen Sie dann geradeaus 
an den hervorstehenden Teil der 
Wand. Von da aus gelangen Sie zu 
einer zweiten Luftschleuse. Aller- 
dings müssen Sie vor dem Betre- 
ten noch zwei Kriecher töten. 

Hinter der Luftschleuse liegt im 
Raum mit dem Dampf das Sche- 
ma für das mittlere Medipack. 
Gehen Sie weiter bis zur Galerie, 
deren Wände von einer klebrigen 
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Substanz bedeckt sind. Zu Ihrer 
Linken finden Sie in einem Raum 
Vorräte und ein Audiolog, daneben 
befördert Sie der Aufzug eine Ebe- 
ne nach unten. Rechts lässt sich 
ein kleines Medipack einsacken. 
Vor dem nächsten Aufzug kommt 
ein halbes Dutzend Bazillen aus 
einem Raum, in dem Sie Muniti- 
on einsammeln können. Fahren 
Sie nach ganz unten und neh- 
mem im Raum links von sich das 
Stasis-Pack an sich. 

Gehen Sie zu der schnell auf- 
und zuschnappenden Tür; einen 
vorstürmenden Necromorph ver- 
wandelt das Hindernis in Ge- 
schnetzeltes. Mit Ihrer praktischen 
Stasis-Fáhigkeit gelangen Sie 
unbeschadet auf die andere Sei- 
te. Im Gang dahinter steht eine 
Gasflasche. Nehmen Sie das ex- 
plosive Geschoss auf und schleu- 
dern Sie es in die nächste Gruppe 
von Feinden, die am oberen Ende 
der Rampe schon auf Sie war- 
tet. Danach finden Sie noch ein 
Stasis-Pack sowie eine Speicher- 
station. Weiter geht es hinter dem 
großen Tor links davon. 

Im Maschinenraum warten drei 
Necromorphe, die Sie aus der Dis- 
tanz erledigen können. Anschlie- 
Bend taucht ein besonderer Au- 
Berirdischer auf, aus dessen Bauch 
Bazillen krabbeln. Bei seinem Tod 
lässt er einen wertvollen Gold- 
Halbleiter fallen. Bevor Sie sich der 
Schalttafel am anderen Ende des 
Raums zuwenden, sollten Sie alle 
Ecken der Halle untersuchen. Sie 


finden dort nämlich neben Credits 
und Munition auch ein mittleres 
Medipack und einen Energiekno- 
ten. 

Wenn Sie alles Wertvolle zusam- 
mengerafft haben, initiieren Sie 
mit einem Druck auf die Konsole 
in der Mitte die Antriebssequenz. 
Daraufhin tauchen am Eingang 
des Maschinenraums drei Klingen- 
Außerirdische und ein Kriecher auf, 
begleitet von zwei „Spuckern“. 
Kümmern Sie sich um diesen neu- 
en Gegnertyp als Erstes, denn die 
Spucker können Ihnen aus der 
Distanz großen Schaden zufügen. 
Sobald alle Feinde erledigt sind, 
müssen Sie die Zündung des An- 
triebs noch ein Mal bestätigen, 
dann verlassen Sie den Raum auf 
dem Weg, auf dem Sie hereinge- 
kommen sind. 

Hinter der Speicherstation kón- 
nen Sie jetzt durch eine zuvor ver- 
schlossene Tür gehen. Links neh- 
men Sie noch ein paar Vorráte auf, 
rechts geht es hoch zum Kontroll- 
raum. Lauschen Sie der Videokon- 
ferenz mit Hammond und Kendra: 
Die Ishimura ist in ein Asteroiden- 
feld geraten; ein Zusammenprall 
mit einem der riesigen Felsbrocken 
kónnte jeden Moment erfolgen! 
Begeben Sie sich zur Monorail; auf 
dem Weg dorthin taucht noch ein 
Klingen-Necromorph auf. 


Verlassen Sie die Tram und sam- 
meln Sie die Vorráte ein. Folgen 


Ш Schwerkraft: Aktivieren Sie die Zentrifuge, indem Sie die Generatoren einfrie- 
ren und einstópseln. Danach ist die Gravitation wiederhergestellt. 
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Sie dem Gang zum Haupt-Atrium. 
Auf dem Weg machen Sie am 
Shop Halt und komplettieren Ihre 
Ausrüstung. Im Atrium liegt über- 
all verstreut Munition für Sie be- 
reit. Begeben Sie sich in Richtung 
Cockpit; bevor Sie mit dem Lift 
nach unten fahren, kónnen Sie an 
dieser Stelle noch den Spielstand 
sichern. Anschließend sammeln 
Sie unten das Schema für den 
Stufe-3-Anzug ein und begeben 
sich in die Pilotenkanzel. Innen er- 
klärt Hammond Ihnen, dass Sie die 
Energieversorgung der automati- 
schen Geschütze wiederherstel- 
len müssen. Schnappen Sie sich 
also die Munition im Raum und 
kehren ins Atrium zurück. 

Wenn Sie sich der großen Tür 
gegenüber des Aufzugs nähern, 
erscheint ein riesiger Necro- 
morph. Der gepanzerte Gegner 
ist von vorne kaum zu bezwin- 
gen. Der Trick besteht darin, ihn 
mit Ihrer Stasis-Fähigkeit einzu- 
frieren und dann auf seinen ver- 
letzlichen Rücken zu schießen. 
Benutzen Sie dafür großkalibrige 
Waffen. Sobald das Ungetüm er- 
ledigt ist, können Sie hinter der 
zerstörten Tür die Aufzugssteue- 
rung aktivieren. Im angrenzenden 
Raum befindet sich neben neuer 
Munition auch eine Werkbank. 

Zurück im Atrium fahren Sie mit 
dem der zerstörten Tür gegen- 
überliegenden Aufzug nach unten 
und schauen sich das Videolog 
an. Nehmen Sie unten rechts die 
Munition an sich und speichern 


tipps & tricks play? komplettlösung 


Sie den Spielstand. Am Ende des 
Gangs liegt das Schema für die 
Laserkanone. Weiter geradeaus 
wartet in einem Lagerraum neben 
einer Statis-Aufladestation auch 
Munition auf Sie. Aber Achtung: 
Zwischen den Leichen auf dem 
Boden liegt ein Außerirdischer, der 
sich tot stellt und sofort aufspringt, 
sobald Sie sich nähern! 

Wenn Sie Ihrem Wegweiser 
folgen, erreichen Sie einen Gang 
mit auffälligen Bodenplatten, die 
Isaac bei Berührung an die De- 
cke schleudern. Halten Sie sich 
von diesen Fallen fern und locken 
Sie stattdessen die beiden ersten 
Gegner hinein. Auf halber Strecke 
sehen Sie, wie ein Klingen-Necro- 
morph den Raum betritt. Gehen 
Sie zurück und schalten Sie ihn 
aus, sonst greift er Sie später von 
hinten an. 

Weiter vorne begegnen Ihnen 
zwei Baby-Mutanten. Am Ende des 
Korridors können Sie Ihre Stasis- 
Energie aufladen. Räumen Sie per 
Kinese die Regale aus dem Weg 
und betreten Sie den Serverraum. 
Dort bricht ein zweiter gepanzerter 
Außerirdischer durch die Wand. 
Nutzen Sie dieselbe Taktik wie im 
Kampf gegen den Necromorph im 
Atrium. Dem Leichnam nehmen 
Sie noch einen Energieknoten ab, 
bevor Sie die entstandene Öffnung 
in Augenschein nehmen. 

Zu Ihrer Linken liegt ein mittle- 
res Medipack, rechts blockieren 
die wild zuckenden Elektrokabel 
den Zugang zu der Schalttafel. 


e » 


E Maschinenraum: Sobald Sie den Antrieb neu starten, greifen die Aliens an. 
Verteidigten Sie sich, indem Sie in einer Ecke Stellung beziehen. 
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Frieren Sie die Kabel ein, wenn 
sie für einen Moment nach links 
fliegen. Dann gehen Sie zur Kon- 
sole und leiten die Energie um. 
Anschließend kehren Sie zurück 
zum Aufzug. Kurz davor kriecht ein 
Necromorph ohne Beine auf Sie 
zu. Ignorieren Sie ihn aber vorerst, 
sein deutlich gefährlicherer Artge- 
nosse taucht nämlich hinter Ihnen 
auf! Sind beide Feinde erledigt, 
begeben Sie sich mit dem Fahr- 
stuhl zurück ins Atrium. 

Oben müssen Sie mit fünf zà- 
hen Kriechern kämpfen, die Sie 
nacheinander anspringen. Zielen 
Sie auf die Arme oder den Skorpi- 
onschwanz, um die Biester schnell 
auszuschalten, und erleichtern Sie 
die Leichname um Munition und 
Credits. Danach wenden Sie sich 
dem zweiten Aufzug im Atrium 
zu und fahren runter zu Ebene 1. 
Speichern Sie und nehmen Sie 
die Munition an sich. Im nächsten 
Gang hat ein Hüllenbruch die Luft 
aus dem Gang gesaugt. Laufen Sie 
schnell zu dem kleinen Lagerraum 
geradeaus, wo das Computersys- 
tem einen Druckausgleich aus- 
führt. So können Sie in aller Ruhe 
die Schränke plündern und an der 
Werkbank Ihre Energieknoten ver- 
pulvern. Anschließend kehren Sie 
zurück auf den Gang und betreten 
die Abbauverwaltung. 

In dem finsteren Raum war- 
ten zwei Supermutanten auf Sie. 
Schießen Sie ihnen die Beine ab, 
um sie zu verlangsamen, und ge- 
ben Sie den Aliens dann den Rest. 


Danach wenden Sie sich nach 
links: Im Lagerraum finden Sie 
Muntion. Rechts können Sie ein 
Schloss unter Einsatz eines Ener- 
gieknotens überbrücken. 
der Tür liegt ein mittleres und ein 
großes Medipack, dazu kommen 
Credits und ein goldener Halbleiter. 
Zurück in der Abbauverwaltung, 
folgen Sie dem Weg zwischen 
den Gravitationsplatten hindurch. 
Seien Sie wachsam: Ein falscher 
Schritt und Isaac ist Matsch! Vor 
der Computerkonsole versteckt 
sich noch ein mutiertes Baby. Ak- 
tivieren Sie nach dem Kampf das 
Bedienfeld und gehen Sie zurück. 
Am Eingang zur Abbauverwaltung 
verwandelt ein Sauger gerade eine 
der Leichen in einen schwarzen Su- 
permutanten. Frieren Sie beide ein 
und schalten Sie sie aus, bevor der 
Sauger noch weitere Leichen mu- 
tieren lassen kann. Anschließend 
kehren Sie zum Aufzug zurück und 
fahren nach ganz oben. 

Nehmen Sie die Audio-Bot- 
schaft sowie das Schema für die 
Energiekanone an sich. Speichern 
Sie den Spielstand und untersu- 
chen die Schränke auf Vorräte. 
Hinter der nächsten Ecke kom- 
men Ihnen ein Supermutant und 
einer der „schwangeren“ Necro- 
morphe entgegen. Frieren Sie 
den deutlich agileren schwarzen 
Außerirdischen ein und erle- 
digen Sie zuerst das Mutter- 
Alien; bei dessen Tod müssen 
Sie allerdings mit seinen kleinen 
Symbionten fertig werden. An- 


Hinter 


Bi Tank: Der Necromorph im Atrium steckt einiges weg, ist aber am Rücken verletz- 
lich. Verlangsamen Sie ihn per Stase und umkreisen Sie ihn! 
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schlieBend kümmern Sie sich um 
den Supermutanten. 

Aktivieren Sie die letzte Konsole 
für die Energieumleitung und treten 
durch die Tür links daneben. Im 
Gang befindet sich rechts ein La- 
gerraum mit Munition, geradeaus 
gelangen Sie zum Aufzug. Oben 
treten Sie durch die Luftschleuse. 
Sie befinden sich daraufhin an 
der AuBenhülle des Schiffs und 
müssen sich beeilen, denn Isaacs 
Luftvorrat ist begrenzt. Außerdem 
schlagen alle paar Sekunden töd- 
liche Asteroiden ein. Stellen Sie 
sich hinter einen der Schutzwäl- 
le, sobald ein Grollen und Zittern 
des Bildschirms den nächsten 
Schauer ankündigt. 

Gehen Sie nach diesem Hin- 
dernislauf durch die Luftschleuse 
und Sie finden sich im Geschütz- 
stand wieder. Hier können Sie Ih- 
ren Spielstand sichern und einen 
Rubin-Halbleiter einsammeln, der 
sich im Shop für stolze 10.000 
Credits verkaufen lässt. Es folgt 
eine knifflige Ballersequenz, bei 
der es auf Reaktionsvermögen 
ankommt. Schießen Sie immer 
nur mit einer der Kanonen, da- 
mit das Geschütz nicht über- 
hitzt, und zielen Sie vorrangig 
auf die Asteroiden in der Mitte 
des Bildschirms. Diese verursa- 
chen deutlich mehr Schaden als 
Einschläge am Rand. Nach eini- 
gen Minuten hat Hammond die 
Automatik repariert: Sie können 
das Geschütz verlassen und den 
Rückweg antreten. 
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Auf der Außenhülle wollen Ihnen 
zwei Kriecher ans Leder. Erledigen 
Sie die Monster, kehren Sie zur 
Luftschleuse zurück und fahren 
Sie mit dem Aufzug nach unten. 
Dort warten vor dem nächsten Lift 
noch ein Oktopus- und zwei kleine 
Krabbel-Außerirdische auf Sie. An- 
schließend geht es wieder ins Atri- 
um und zur Tram, die Sie zurück in 
die Krankenstation bringt und das 
nächste Kapitel einläutet. 


Sie sich in Richtung „Bildgebende 
Diagnostik“. Im Gang hinter der Tür 
kommen zwei mutierte Babys um 
die Ecke. Im Raum mit der Röhre 
lauert hinten links am Aufzug ein 
an der Wand festgewachsener Ne- 
cromorph. Halten Sie Abstand zu 
diesem neuen Gegnertyp, wenn 
Isaac seinen Kopf behalten soll! 
Zerteilen Sie die ständig neu ent- 
stehenden Tentakel stattdessen 
aus der Ferne. Sollte das Mons- 
ter eines seiner Eier ausspucken, 
kümmern Sie sich zuerst um den 
daraus hervorbrechenden Arm, 
der Isaac ansonsten unter Feuer 
nimmt. 

Wenn das Monster in sich zu- 
sammenbricht, benutzen Sie den 
Lift. Oben verlangsamen Sie die 
Plattform per Stasis und töten das 
Alien-Baby. Setzen Sie ein weiteres 
Mal Ihre Stasis-Fähigkeit ein und 
treten durch die Tür. Rechts geht 
es jetzt zum Chemielabor. Nehmen 
Sie den Lift nach unten und hören 


E Wiederbelebung: Die hinterhältigen Sauger-Aliens müssen Sie unbedingt erledi- 
gen, bevor diese die herumliegenden Leichen verwandeln! 
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tipps & tricks play? 


Ш Absonderlich: Schießen Sie auf die Arme der mit den Wänden verwachsenen 
Außerirdischen, um sie zu töten. Gehen Sie aber nicht zu nah ran! 


Sie sich das Audiolog an, bevor 
Sie durch die linke Tür gehen. Im 
Chemielabor sammeln Sie zuerst 
alle Gegenstände ein. Beachten 
Sie vor allem den Energieknoten 
zwischen den beiden konservier- 
ten Mutanten! Überprüfen Sie, 
ob Ihre Stasis-Energie voll ist und 
nehmen Sie eine schlagkräftige 
Waffe zur Hand. Dann betätigen 
Sie den Mischer und entnehmen 
die Kapsel. 

Daraufhin begrüßt Sie Dr. Mer- 
cer und lässt eines seiner Labor- 
experimente auf Sie los. Frieren 
Sie den Necromorph ein und tren- 
nen Sie ihm alle Gliedmaßen ab. 
Sofort beginnt das Biest, sich zu 
regenerieren: Sie können es nicht 
besiegen! Sie nehmen also die 
Beine in die Hand und verlassen 
das Chemielabor. In dem Raum 
mit der vor- und zurückfahrenden 
Röhre können Sie wieder durchat- 
men, der Supermutant verfolgt Sie 
vorerst nicht. Allerdings stürzen 
sich hinten im Raum eine Horde 
Bazillen auf Isaac. Sie schießen 
auf die Gasflasche, um sich der 
Feinde rasch zu entledigen. 

Als Nächstes benötigen Sie 
eine DNS-Probe der außerirdi- 
schen Spezies. Dazu betreten Sie 
die Ishamura-Klink und lassen 
Dr. Mercers Vortrag über sich er- 
gehen, bevor sich die Tür auf der 
rechten Seite öffnet. In der Not- 
aufnahme treffen Sie wieder mit 
dem unbesiegbaren Necromorph 
zusammen. Als Verstärkung hat er 
zudem vier Klingen-Außerirdische 
und zwei Mutantenbabys mitge- 
bracht. Frieren Sie Dr. Mercers 
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Experiment ein und töten Sie die 
anderen Aliens, bis Kendra die 
Tür öffnet. Im Gang dahinter küm- 
mern Sie sich noch um ein an der 
Wand klebendes Monster. Dann 
können Sie Dr. Mercers Büro be- 
treten und einen goldenen Halb- 
leiter sowie eine Audio-Botschaft 
des verrückten Doktors einsam- 
meln. Sobald Sie die DNS-Probe 
an sich nehmen, versagt allerdings 
das Lebenserhaltungs-System. 

Rennen Sie durch die luftleeren 
Gänge zurück zur Notaufnahme 
und schießen Sie auf dem Weg die 
kleinen Bazillen zu Klump. Hinter 
der Tür warten noch immer der 
unbesiegbare Supermutant sowie 
zwei „schwangere“ Aliens. Beeilen 
Sie sich mit dem Kampf, da Isaac 
so langsam die Luft ausgehen dürf- 
te. Verlassen Sie die Notaufnahme. 
Aus dem Loch in der Wand kommt 
ein Baby gekrochen. Im Raum mit 
dem Shop stellen Sie die Lebens- 
erhaltung wieder her und können 
endlich wieder frei atmen. 

Kendra schickt Sie für die fina- 
le Mischung des Gifts zurück ins 
Chemielabor. Aktivieren Sie den 
Mischer ein zweites Mal und ver- 
lassen Sie den Raum durch die 
zuvor verschlossene Tür. Im Gang 
dahinter stehen rechts zwei Kisten 
mit Ausrüstung, links führt der Weg 
zu einer Speicherstation und meh- 
reren Schränken. Wenn Sie alles 
erledigt haben, betreteten Sie das 
Kyrogenik-Labor. 

Lauschen Sie Dr. Mercers Mo- 
nolog und sammeln Sie während- 
dessen alle Gegenstände im Raum 
ein. Laden Sie unbedingt Ihre Sta- 


komplettlösung 


E Atemnot: In der Notaufnahme ist die Sauerstoffversorgung ausgefallen, was den 
Kämpfen noch mehr Brisanz verleiht. Der Supermutant (rechts) ist unbesiegbar. 


sis-Energie an der entsprechenden 
Station auf! Kurz darauf stehen Sie 
dem Supermutanten ein letztes 
Mal gegenüber. Versetzen Sie ihn 
in Stase und schalten Sie zuerst 
die drei Alien-Babys aus, die eben- 
falls im Raum sind. Danach locken 
Sie den Necromorph in die Mitte 
der Kältekammer und schießen 
ihm die Beine weg. Rennen Sie an- 
schließend hinter die Glasscheibe. 
Betätigen Sie dort den Knopf und 
sehen Sie zu, wie das hartnäckige 
Monster auf Eis gelegt wird! 

Nach dem Kampf drehen Sie 
sich um: In einem Kasten an der 
Wand liegt ein Energieknoten. Ver- 
lassen Sie den Raum durch die 
Tür auf der rechten Seite, sam- 
meln Sie die Credits im Warte- 
bereich ein und steigen Sie in die 
Monorail. Die nächste Aufgabe 
wartet bereits auf Sie! 


UR DIE UMWELT 


Suchen Sie an der Tramstation 
nach Munition und nehmen Sie 
das Audiolog an sich. Danach 
folgen Sie dem hell erleuchteten 
Gang. Rechts liegt in einer Toilet- 
te ein mittleres Medipack sowie 
Munition. Per Aufzug gelangen 
Sie nach oben. Am Eingang zum 
Anbaudeck finden Sie das Sche- 
ma für die Laserkanone und kurz 
dahinter den halbtoten Hammond. 
Lauschen Sie der Unterhaltung 
zwischen ihm und Kendra: Sie 
müssen acht Luftverpester-Mutan- 
ten ausschalten, um Zugang zum 
Lebensmittellager zu erhalten. Im 
Atmosphären-Steuerungsraum 
können Sie sich am Shop mit Aus- 


rüstung versorgen und den Spiel- 
stand sichern. Werfen Sie auch 
einen Blick in die Schränke! Dann 
geht es durch die linke Tür. 
Mehrere defekte Ventile stoßen in 
diesem Areal giftige Dämpfe aus. 
Weichen Sie den Fontänen aus 
und untersuchen Sie die Lagerräu- 
me auf der linken Seite. Danach 
geht es mit dem Lift eine Ebene 
höher. Auf dem Gang begegnet 
Ihnen ein einzelner Necromorph, 
der schnell Geschichte ist. Be- 
treten Sie den hydroponischen 
Garten und wagen Sie sich vor- 
sichtig nach vorne: Nach und 
nach springen insgesamt sieben 
Klingen-Aliens und drei mutierte 
Babys aus den Lüftungsschäch- 
ten. Nehmen Sie sich ein Monster 
nach dem anderen vor und be- 
nutzen Sie bei Bedarf die Stasis- 
Fähigkeit. Sammeln Sie nach dem 
Kampf alle Gegenstände ein und 
betreten Sie den Lagerraum auf 
der linken Seite. Innen finden Sie 
einen Verpester-Necromorph, den 
Sie ohne Gegenwehr töten kön- 
nen. Wenn Sie danach in den Gar- 
ten zurückkehren, erwarten Sie ein 
schwarzer Außerirdischer und ein 
Baby. Ihr Weg führt Sie ins Treib- 
haus A. Machen Sie den Verpester 
im Inneren unschädlich und stellen 
Sie sich dem Supermutanten, der 
Isaac draußen angreift. 

Mit dem Aufzug in der Mitte des 
hydroponischen Gartens fahren Sie 
nach oben zu Ebene 3. Dort finden 
Sie unter anderem einen 10.000 
Credits wertvollen Rubin-Halblei- 
ter! Sobald Sie das gute Stück ein- 
gesackt haben, geht es runter auf 
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dead space 


Bi Feuer und Flamme: Wenn die Flammen kurz ausgehen, rennen Sie zur näch- 
sten Tür. Vergessen Sie nicht, vorher die Energieleitungen zu zerstören! 


Ebene 2. Treten Sie durch die Tür 
zur Hydrosteuerung und schalten 
Sie den Verpester aus. Anschlie- 
Bend machen sich zwei Sauger an 
den Leichen in der Mitte des Raums 
zu schaffen - erschießen Sie die 
Monster, bevor die Toten als Su- 
permutanten wieder auferstehen 
und Ihnen Árger machen. 

Kehren Sie nach verrichteter 
Arbeit zurück zum Aufzug und 
gehen Sie durch die Tür mit der 
Aufschrift „Kühlkammer West“. 
Speichern Sie Ihren Fortschritt und 
nehmen Sie die Munition aus der 
Kiste. Im nächsten Gang krabbeln 
fünf Necromorphe aus dem Lüf- 
tungsschacht: Schießen Sie auf 
die gelben Säcke an ihren Armen, 
um sie zur Explosion zu bringen. 
So kürzen Sie das Gefecht ab. 
Den Korridor verlassen Sie hinten 
rechts durch eine Tür. Laden Sie 
Ihre Stasis-Energie an der Station 
auf und betreten Sie die Kühlkam- 
mer, in der die Schwerkraft ausge- 
fallen ist. Springen Sie vom Boden 
aus nach oben an die linke Wand 
und schieben Sie das Tor mit Іһ- 
rer Kinese-Fähigkeit auf. Achtung: 
Zwei Babys lauern dahinter! 

Wenn Sie sich um die Bedro- 
hung gekümmert haben, schwe- 
ben Sie durch die Öffnung und von 
dort an die Decke. Das nächste 
Tor kann Isaac ebenfalls aufschie- 
ben. Springen Sie durch das Loch 
und kämpfen Sie auf der ande- 
ren Seite mit dem Mutantenbaby. 
Dann noch einen Sprung in den 
Raum mit den Gasflaschen und 
Sie können den schwerelosen 
Raum verlassen. 
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Im ` Luftfilterungsraum nehmen 
Sie rechts die Audio-Botschaft an 
euch und begeben sich mit dem 
Fahrstuhl einen Stock tiefer. An 
der Stasis-Station kónnen Sie Ihre 
Energie auftanken. Öffnen Sie die 
Tür mit einem Schuss oder Schlag 
auf die Energieleitung daneben. 
In der nächsten Kammer geht 
Isaac in Flammen auf, wenn Sie 
nicht vorsichtig sind. Schießen Sie 
noch von der ersten Tür aus auf 
die nächste Energieleitung. Dann 
warten Sie, bis das Feuer zurück- 
geht und rennen in die nächste 
Kammer, wo der Flammenmecha- 
nismus defekt ist. Öffnen Sie die 
náchste Tür, schieBen Sie auf die 
Energieleitung am Ende der Kam- 
mer dahinter und laufen Sie durch 
die Öffnung. Dahinter will Sie ein 
Necromorph aufspießen - geben 
Sie ihm Saures und töten Sie auch 
den Verpester dahinter. 

Sobald die Luft wieder sauber 
ist, fahren Sie mit dem Lift rechts 
von Ihnen nach oben. Gehen Sie 
auf der nächsten Ebene zuerst 
nach rechts; im Kontrollraum kön- 
nen Sie dem Schrank an der Wand 
einen kostbaren Energieknoten 
entnehmen. Danach folgen Sie 
den Brotkrümeln bis zum Lasten- 
aufzug. Begeben Sie sich damit 
zurück in den hydroponischen 
Garten, wo zwei mutierte Babys 
sowie ein Alien mit Bazillen in sei- 
nem Bauch auf Sie warten und 
umgehend angreifen. Wenn die 
Necromorphe besiegt am Boden 
liegen, laufen Sie zurück zur At- 
mosphärensteuerung und treten 
durch die gegenüberliegende Tür 


play? tipps & tricks 


Wi Infektion: Der Leviathan hat sich im Lager breit gemacht. Spielen Sie den Kam- 
merjäger, indem Sie auf die gelben Stellen an dem Monster feuern!! 


in die Wachstumskammer Ost. 
Im Korridor liegt ein Textlog mit 
Hintergrundinformationen. Hinter 
der Tür befindet sich an der Wand 
gegenüber ein Tentakelmonster. 
SchieBen Sie seine diversen Arme 
ab und achten Sie auf die Eier, die 
es ausspuckt. Sinkt das Wesen in 
sich zusammen, kónnen Sie noch 
rechts die Lagerráume in Augen- 
schein nehmen. Im ersten steht 
eine Werkbank, das zweite bein- 
haltet einen angriffsbereiten Ne- 
cromorph und Munition. Der drit- 
te Raum lässt sich nur mit einem 
Energieknoten óffnen, beherbergt 
dafür aber auch reichlich Credits 
sowie ein großes Medipack. 

Mit dem Lift gelangen Sie auf 
den oberen Laufsteg. Betreten Sie 
die Wachstumskammer und halten 
Sie eine durchschlagskräftige Waf- 
fe bereit: Einer der riesigen Panzer- 
AuBerirdischen rennt auf Sie zu! 
Frieren Sie ihn per Stase ein und 
nehmen Sie seine Rückseite unter 
Beschuss, bis er stirbt und einen 
Energieknoten fallen lässt. Da- 
nach schalten Sie den Luftverpes- 
ter im Lagerraum aus und reißen 
sich die Vorráte aus Treibhaus B 
unter den Nagel. 

Stelen Sie sich 
ben den Aufzug in der Mitte der 
Wachstumskammer. Bedienen Sie 
die Konsole und tauschen damit 
das Fass aus. Sie versetzen das 
Fass schnell in Stase, gehen links 
um den Aufzug herum und er- 
schießen den versteckten Verpes- 
ter unter der Glasscheibe. Danach 
geht es mit dem Fahrstuhl nach 
oben zur zweiten Ebene. Steigen 


rechts ne- 


Sie aus und drehen sich rechts he- 
rum: Neben Vorráten finden Sie an 
dieser Stelle eine Audio-Nachricht. 
Danach geht es durch die Tür zur 
Kühlkammer Ost. Nehmen Sie im 
Korridor den Energieknoten an 
sich und speichern Sie das Spiel, 
bevor Sie die nächste Tür passie- 
ren. Sie befinden sich jetzt in einem 
Gang, der von der auBerirdischen 
Substanz überwuchert worden ist. 
Zu Ihren FüBen liegt ein goldener 
Halbleiter — sobald Sie in seine 
Nähe gelangt, ergreift ein riesiger 
Tentakel Isaac und zieht ihn durch 
den Korridor. Schießen Sie mit dem 
Plasmaschneider oder dem Im- 
pulsgewehr auf die gelbe Stelle an 
dem Alien-Arm und Isaac kommt 
frei. Danach laufen Sie zurück und 
sammeln den Halbleiter ein. 

Im nächsten Gang gibt es ein 
Audiolog ` abzugreifen. Laden 
Sie Ihre Stasis-Energie auf und 
betreten Sie den schwerelosen 
Kühlraum. Platzieren Sie sich un- 
ter dem Loch in der Decke und 
springen Sie nach links oben auf 
den Laufsteg. Blitze blockieren 
den direkten Weg; frieren Sie den 
Generator mit der Stasis-Fähigkeit 
ein. Schweben Sie anschlieBend 
durch die Offnung, solange die 
Blitze verschwunden sind. Auf 
der anderen Seite fordern Sie 
zwei mutierte Babys zum Kampf. 
SchieBen Sie ihre Tentakel ab und 
springen Sie dann zu der Öffnung 
hinter der Fleischsäule. Im nächs- 
ten Raum warten noch mal zwei 
Babys und der letzte Luftverpes- 
ter. Tóten Sie ihn und kehren Sie 


zurück zur Wachstumskammer. 


play? | Sonderheft 02/2009|s3 


Die Blitze schalten Sie mit dem 
Bedienfeld auf der rechten Seite 
der Öffnung aus. Auf dem Weg 
zur Atmosphärensteuerung stellen 
sich Ihnen noch drei Necromorphe 
entgegen, die aber alle von vor- 
ne auf Sie zukommen und damit 
leicht zu erledigen sind. 

Im Kontrollraum aktivieren Sie 
den Luftfilter. Jetzt können Sie das 
Lebensmittellager betreten. Ste- 
cken Sie die Ampulle mit dem Gift 
in die Öffnung, die von den Wur- 
zeln versperrt ist. Anschließend 
müssen Sie durch die Schleuse 
gehen und den Leviathan vernich- 
ten. Heilen Sie sich vorher (be- 
achten Sie das Medipack in der 
Kammer) und vergewissern Sie 
sich, dass Isaac genügend Muniti- 
on dabei hat. Als effektiv in diesem 
Bosskampf hat sich das Impuls- 
gewehr erwiesen, ebenso wie der 
Plasmaschneider. Der Ripper ist 
dagegen völlig nutzlos. 

Wenn Sie bereit sind, betreten 
Sie die Kammer, in der Schwere- 
losigkeit herrscht. Der Leviathan 
greift Sie mit jeweils einem sei- 
ner drei Tentakel an. Bleiben Sie 
in Bewegung und springen Sie 
bei einem Angriff an die nächste 
Wand. Danach feuern Sie auf die 
gelben Bereiche an den Gliedma- 
Ben. Sobald alle drei Tentakel ab- 
getrennt sind, óffnet sich das Maul 
des Ungetüms. SchieBen auf das 
gelbe Gebilde im Inneren und wei- 
chen Sie den Geschossen aus, die 
der Leviathan auf Sie schleudert. 
Nach ein paar Treffern explodiert 


das Wesen von innen und Sie kón- 
nen die im Raum schwebenden 
Gegenstände per Kinese zu sich 
heranziehen. Anschließend keh- 
ren Sie zur Tramstation zurück 
und begeben sich zum nächsten 
Ort des Geschehens. 


Ihre Aufgabe im Minendeck ist 
klar: Sie müssen das SOS-Signal 
auf einem Asteroiden befesti- 
gen und diesen ins All schießen. 
Folgen Sie dazu dem Gang und 
nehmen Sie hinter der Tür den 
Energieknoten von der Wand. 
Im angrenzenden Raum kön- 
nen Sie abspeichern, auch eine 
Werkbank und ein Shop stehen 
zur Verfügung. Mit dem großen 
Aufzug geht es zu Deck B. Unter- 
wegs springen vier Necromorphe 
zu Ihnen herunter, die Sie auf engs- 
tem Raum besiegen müssen. 

Auf Deck B nehmen Sie das 
Audiolog an sich, durchstóbern 
die Schränke und erledigen vier 
Klingen-Aliens und einen dicken 
Bazillen-Muttermutanten. Danach 
geht es die Rampe neben der 
Speicherstation hinunter. An der 
Ecke mit dem Shop kommt Ihnen 
ein AuBerirdischer mit schwarzer 
Haut entgegen, hinter ihm liegt 
eine Textbotschaft. In der Hal- 
le ohne Schwerkraft müssen Sie 
die vier Felsbrocken per Kinese 
in den Energiestrahl schleudern. 
Zwischendurch beharken Sie 
dabei zwei Babys und drei Krie- 
cher. Nachdem alle Anomalien 


E Entsorgung: Verbrennen Sie die herumfliegenden Gesteinsbrocken im Ener- 
giestrahl, um den Frachtraum zu verlassen. 


54 | Sonderheft 02/2009|play? 


beseitigt sind, schweben Sie zu 
der Plattform rechts vom Eingang 
und aktivieren das Bedienfeld. 
AnschlieBend laufen Sie über die 
Laufstege geradeaus und rechts 
von Ihnen auf eine Horde Necro- 
morphe auf Isaac zu. Zielen Sie 
vorrangig auf die gelben Hautsä- 
cke der langsamsten Außerirdi- 
schen, um nahe stehende Gegner 
mit in den Tod zu reißen. 

Haben Sie alle Feinde besiegt, 
können Sie noch unter Einsatz 
eines Energieknotens die Tür zu 
dem verschütteten Gang öffnen 
und dort unter anderem einen Ru- 
bin-Halbleiter aufsammeln. Gehen 
Sie anschließend durch die Tür zur 
Mineralienverarbeitung und neh- 
men Sie den Schlüssel sowie die 
Vorräte an sich. Hinter der Tür war- 
tet zudem ein Energieknoten. Fol- 
gen Sie dem Gang, bis Sie sich in 
bekannten Gefilden wiederfinden. 
Kehren Sie zum großen Aufzug zu- 
rück und erledigen Sie unterwegs 
den Kriecher, der von der Decke 
fällt. 

Fahren Sie ganz nach unten 
zu Deck D. Zwei Sauger verwan- 
deln dort die Leichen in Super- 
mutanten - lassen Sie es nicht so 
weit kommen. Nach dem Kampf 
klauben Sie das Audiolog und 
die Munition auf, dann geht es 
zur Ausrüstungswartung. Ziehen 
Sie die Gondel zu sich heran und 
fahren Sie los. Jetzt wird es hek- 
tisch: Auf beiden Seiten schlüp- 
fen Tentakel, deren Geschossen 
Sie tunlichst ausweichen sollten. 


tipps & tricks play? komplettlösung 


Greifen Sie die herumstehen- 
den Gasflaschen per Kinese und 
werfen Sie sie auf die Mutanten, 
um Munition im Kampf gegen die 
vielen Eier zu sparen. 

Am Ende der Gondelfahrt be- 
gegnen Sie zum ersten Mal Isaacs 
Freundin Nicole. Im nächsten 
Raum müssen Sie die Kranken- 
schwester vor insgesamt sechs 
Necromorphen und einem mu- 
tierten Baby schützen. Zwischen- 
durch klettern zwei Aliens über die 
Brüstung auf Ihrer Seite, passen 
Sie also аи! Sobald Nicole den 
Durchgang geöffnet hat, dürfen 
Sie im Raum dahinter neben ei- 
nem großen Medipack und dem 
Schema für den Level-4-Anzug 
auch einen Energieknoten und 
den SOS-Sender einpacken. Da- 
nach geht es per Gondel zurück; 
wieder greifen Sie unterwegs von 
beiden Seiten Tentakel an, die von 
drei Babys Unterstützung erhal- 
ten. Am Ende der Überfahrt stel- 
len sich Ihnen noch zwei Klingen- 
Außerirdische in den Weg. Kehren 
Sie auf bekannten Pfaden zurück 
zum Aufzug und haben Sie ein 
Auge auf den Necromorph, der 
kurz vor dem Fahrstuhl wie tot 
auf dem Boden liegt. 

Wenn Sie Deck C erreichen, soll- 
ten Sie nicht kopflos vorstürmen: 
Machen Sie nur ein paar Schritte 
in den mit Gas gefluteten Raum, 
dann kommen die zwei Necromor- 
phe und Babys von allein zu Ihnen. 
Ihre Wegweiser-Funktion führt Sie 
nach rechts, dort fehlt jedoch die 


Bi Großer Brocken: Zerstören Sie die blau leuchtenden Energiespulen (links) 
und platzieren Sie das Notsignal anschließend auf dem Asteroiden. 
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Batterie für den Aufzug. Laufen 
Sie also zum anderen Durchgang, 
wo sich eine Speicherstation, ein 
Shop und eine Werkbank befin- 
den. Vorsicht: Wenn Sie die Werk- 
bank nach verrichteter Arbeit wie- 
der verlassen, greift Sie von hinten 
ein Mutant an! Nehmen Sie die 
Batterie per Kinese an sich und 
schleppen Sie sie zurück in den 
mit Gas gefüllten Raum. Dort kom- 
men zwei Necromorphe auf Sie zu, 
die Sie mit gezielten Schüssen auf 
die gelben Hautsäcke an ihren Ar- 
men ausschalten. Stecken Sie die 
Batterie in die Fassung und fah- 
ren Sie nach unten. Im Gang vor 
der Schleusentür frischen Sie Ihre 
Stasis-Energie auf und plündern 
die Schränke. Dann betreten Sie 
den großen Raum, in dem sich der 
Asteroid befindet und die Schwer- 
kraft ausgeschaltet ist. Wenden 
Sie sich als Erstes der wild ro- 
tierenden Generatorspule neben 
Ihnen zu und versetzen Sie diese 
in Stase. Jetzt können Sie auf eine 
der blau leuchtenden Energielei- 
tungen im Inneren feuern. Die 
Spule explodiert und drei schwar- 
ze, besonders widerstandsfähige 
Kriecher tauchen auf. Nach dem 
Kampf hüpfen Sie an die Decke 
und wiederholen die Prozedur 
mit der dortigen Spule. 

Als Nächstes müssen Sie auf 
den Asteroiden springen. Passen 
Sie den Moment ab, wenn die 
tödlichen Metallarme sich ausein- 
anderbewegen und landen Sie am 
Rand des Begrenzungsfelds. Lau- 
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fen Sie schnell nach drauBen in den 
luftleeren Raum, bevor die Klingen 
zurückkehren. Zwei mutierte Babys 
stellen Ihr BegrüBungskomitee dar. 
Kümmern Sie sich um die Gegner 
und bringen Sie dann die beiden 
Spulen nach bewáhrtem Muster 
zur Explosion. AnschlieBend plat- 
zieren Sie die SOS-Boje auf dem 
Asteroiden, schweben zurück in 
die Halle und laufen den Weg zu- 
rück, den Sie gekommen sind. Vor 
dem Lift begegnen Sie noch einem 
Necromorph ohne Beine. 

Zurück auf der oberen Ebene stellt 
Sie fest, dass Feuersbrünste den 
Weg versperren. Schnappen Sie 
sich die Batterie per Kinese und 
laufen Sie los, wenn die Flammen 
kurz versiegen. Stecken Sie die 
Batterie zurück an den Platz, von 
dem Sie sie entwendet haben. Per 
Aufzug geht es nach oben zum 
Kontrollraum, den Sie mit der ge- 
fundenen Schlüsselkarte Öffnen. 
Nehmen Sie alle Gegenstände an 
sich, besonders den Energieknoten 
an der Wand. Dann feuern Sie den 
Asteroiden per Knopfdruck ins All. 
Anschließend wollen Ihnen zwei 
normale und zwei schwarze, beson- 
ders starke Necromorphe ans Leder. 
Kehren Sie nach dem Kampf zurück 
zum groBen Aufzug und begeben 
Sie sich auf Deck A, von wo aus 
Sie mit der wartenden Monorail ins 
nächste Kapitel düsen. 


Das dürfte Ihnen bekannt vorkom- 
men: Im Haupt-Atrium springen 


Bi Satellitenfernsehen: Richten Sie die Kommunikationsschüsseln wie gezeigt in 
einer Reihe aus, damit Kendra das Notsignal senden kann. 
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aus allen Ecken insgesamt zehn 
Necromorphe auf Sie zu. Schießen 
Sie gezielt auf die explodierenden 
Sácke an der einen Sorte Monster, 
um möglichst viele Gegner gleich- 
zeitig in den Tod zu reiBen. Danach 
fahren Sie per Aufzug zu Ebene 3 
und erledigen die beiden Aliens 
an der Wand. Das Impulsgewehr 
eignet sich wegen seiner hohen 
Feuerrate besonders für diese Auf- 
gabe. Gehen Sie durch die zuvor 
verschlossene Tür, tóten Sie den 
Necromorph, der aus vielen kleinen 
Mutanten besteht (vorzugsweise 
mit der Energiekanone oder dem 
Flammenwerfer) und ráumen Sie 
die Regale vor der náchsten Tür 
per Kinese zur Seite. 

Bevor Sie mit dem Lift zum 
Kommunikations-Array fahren, 
können Sie noch Ihren Spielstand 
sichern und sich an der Werkbank 
austoben. Auf der oberen Ebene 
nehmen Sie das Audiolog an sich, 
verstauen den Energieknoten in 
Isaacs Inventar und aktivieren die 
Tram dahinter. Am anderen Ende 
können Sie Ihre Stasis-Energie 
auffrischen. Verlassen Sie das 
Kontrollcenter und räumen Sie die 
Schränke im Nebenzimmer aus. 
So gelangen Sie unter anderem 
an einen weiteren Energieknoten. 
Durch die Schleuse betreten Sie 
einen Raum ohne Schwerkraft, in 
dem drei schwarze Kriecher aus- 
zuschalten sind. Kendra erklärt 
Ihnen, wie Sie die Satellitenschüs- 
seln ausrichten müssen: Setzen 
Sie per Kinese sechs blaue Geräte 


deadspace play? tipps & tricks 


in einer Linie rund um die zentra- 
le Antenne. Danach kehren Sie in 
den Kontrollraum zurück und sen- 
den die Nachricht. Anschließend 
geht es mit der Tram wieder an 
den Ausgangspunkt. Achtung bei 
dem Fahrstuhl, der zu Ihnen nach 
oben kommt: Ein Necromorph 
wartet auf der Plattform. 

Unten ist die Aufzugstür zur AA- 
Kanone 48 offen. Im Geschützraum 
nehmen Sie den Energieknoten von 
der Wand und bemannen die Ka- 
none. Um das riesige Monstrum an 
der Außenhülle zu besiegen, brau- 
chen Sie nur auf die gelben Stel- 
len an seinen Tentakeln zu feuern. 
Passen Sie aber auf die Geschos- 
se des Wesens auf und aktivieren 
Sie beide Kanonen für maximale 
Durchschlagskraft. Wenn das Ali- 
en Geschichte ist, führt Ihr Weg Sie 
nach der Zwischensequenz zurück 
ins Atrium und zur Monorail-Sta- 
tion. Steigen Sie ein, Sie haben 
dieses kurze Kapitel erfolgreich 
hinter sich gebracht. 


TOD BEI ANKUNFT O3 | 
Rüsten Sie Ihre Waffen an der 
Werkbank auf und schauen Sie im 
Shop vorbei. Danach gelangen Sie 
in einen riesigen Frachtraum, in 
dem die Schwerkraft ausgefallen 
ist. Sie müssen die grünen Kugeln 
ins All schießen, um weiterzukom- 
men. Schweben Sie dazu erst zu 
dem großen Tor am Boden und 
zerstören Sie die Energieleitungen 
auf beiden Seiten. Zwar entweicht 
so die Luft, dafür können Sie 


E Festgekrallt: Ein Monstrum hängt an der Außenhülle des Schiffs. Sie besiegen 
es, indem Sie auf die gelben Stellen an den Tentakeln schießen. 
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Bi Endlager Weltall: Befördern Sie den radioaktiven Müll durch die Luke in das 
Vakuum, damit Sie das Rettungsschiff betreten können. 


sich jetzt die Kugeln per Kinese 
schnappen und zu den Sternen 
befördern. Zwischendurch greifen 
Sie jeweils drei mutierte Babys und 
Kriecher-Necromorphe an (davon 
zwei schwarze, besonders wider- 
standsfähige). Falls Isaac während 
der Arbeit die Luft ausgeht, können 
Sie seinen Sauerstoffvorrat neben 
der offenen Frachtluke auffrischen. 
Sobald alle Kugeln entsorgt sind, 
betreten Sie das andere Schiff 
durch die Luftschleuse. 

Folgen Sie den Gängen und 
schieben Sie die Kisten zur Seite, 
um sich einen Weg auf die andere 
Seite zu bahnen. Dort greifen Sie 
vier besonders schnelle Necro- 
morphe an, die Ihren Schüssen 
ausweichen können. Dafür halten 
die Aliens wenig aus; ein paar Ku- 
geln aus dem Impulsgewehr und 
sie sind erledigt. Weiter geht es 
durch den Torpedoraum. Rücken 
Sie die Regale an der Tür beiseite. 
In der anschließenden Halle liegt 
hinten rechts ein goldener Halblei- 
ter. Wenn Sie die Tür mit der Batte- 
rie daneben zu öffnen versuchen, 
brennt der Schaltkreis durch und 
zwei Sauger machen sich an den 
Leichen im Gang zu schaffen. Nach 
dem Kampf schnappen Sie sich 
die andere Batterie und setzen sie 
anstelle der defekten ein. 

Im Aufzug meldet sich Dr. Kyne. 
Hören Sie sich an, was er zu sa- 
gen hat und nehmen Sie auf der 
oberen Ebene rechts die Vorräte 
an sich. Im Arsenal kommt Ihnen 
ein Necromorph entgegen, der 
aus vielen kleinen Außerirdischen 
besteht. Rechts watscheln zudem 
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zwei explodierende Mutanten auf 
Sie zu. Noch ein Pärchen dieser 
Spezies taucht in Ihrem Rücken 
auf, wenn Sie tiefer in den Raum 
hineingehen. An der Werkbank 
links lässt sich Ihre Ausrüstung 
verbessern. Wenn Sie wollen, 
können Sie danach am Schieß- 
stand in fünf immer schwierigeren 
Stufen auf die roten Zielscheiben 
schießen - bei voller Punktzahl 
belohnt Sie das Spiel mit einer 
Auswahl an Gegenständen. 

Im Krankenrevier zersägt ein au- 
Ber Kontrolle geratener Laser zwei 
Necromorphe. Ziehen Sie eine 
Lehre daraus und frieren Sie das 
Gerát ein, dann kónnen Sie rechts 
vorbeigehen und unter anderem 
ein Schema für das große Medikit 
einsammeln. In der nächsten Halle 
erwartet Sie ein harter Kampf. Ge- 
hen Sie einige Schritte in den Raum 
hinein, bis die Türen versiegelt 
werden. Dann stellen Sie sich vor- 
ne rechts in die Ecke und nehmen 
die anrückenden Gegnerhorden 
unter Feuer. Ingesamt beharken 
Sie vier schnelle Necromorphe, 
ein „schwangeres“ Alien sowie 
jeweils drei Kriecher, mutierte Ba- 
bys und explodierende Monster. 
Sobald die Quarantäne aufgeho- 
ben ist, können Sie die verstreu- 
ten Gegenstände aufnehmen und 
hinten im Shop verhökern. Rechts 
daneben liegt eine Textmitteilung. 
Durch die Tür geht es weiter. 

Laufen Sie zum unteren Maschi- 
nenraum. Mit dem Lift kommen 
Sie nach oben. Rechts und links 
von Ihnen stehen jeweils eine Tur- 
bine, die Sie per Kinese vor sich 
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SCHIESESTAND 
244-174 


В Schießstand: Im Rettungsschiff können Sie auf Scheiben schießen und Preise 
gewinnen. Der Schwierigkeitsgrad steigt mit jeder neuen Stufe. 


her schieben können. So schützen 
Sie Isaac vor den Flammen. Auf 
dem Weg zerstören Sie die sechs 
Energieleitungen im Nahkampf 
oder mit einem Schuss. Dadurch 
erlischt das Feuer und Sie können 
den Singularitätskern in der Mitte 
einstecken. Gehen Sie rechts die 
Rampe herunter und schauen Sie 
in die Kisten. Unten erwartet Sie an 
der Glasscheibe Hammond - und 
ein schwarzer, besonders kräftiger 
Panzer-Necromorph! Sobald das 
Ungetüm in den Raum stürmt, ver- 
setzen Sie es wie gewohnt in Stase 
und schießen ihm in den Rücken. 
Nach seinem Tod klauben Sie den 
Diamant-Halbleiter auf, der satte 
25.000 Credits wert ist! 

Um das Kapitel abzuschlie- 
Ben, folgen Sie den Korridoren 
durch das explodierende Raum- 
schiff und setzen unterwegs die 
Batterie in die Aufzugstür ein. 
Schweben Sie durch den Fracht- 
raum zurück zur Ishimura und be- 
geben Sie sich zur Tramstation. 
Kurz davor springt Sie noch ein 
schneller Necromorph an. 


Sie müssen drei Navigationskarten 
für das Shuttle finden. Zu Beginn 
können Sie im Shop einkaufen, 
dann fahren Sie mit dem Lift da- 
neben eine Ebene nach oben. 
Klauben Sie das Textlog auf und 
speichern Sie den Spielstand. Im 
nächsten Gang sind Sie Zeuge 
einer grausigen Zeremonie des 
verrückten Dr. Mercer. Im Speise- 
saal begeben Sie sich nach unten 
und kämpfen gegen die beiden 


aus kleinen Aliens zusammenge- 
setzten Necromorphe. Neben dem 
Schlüssel für die Wohnquartiere 
finden Sie an dieser Stelle auch 
einen Energieknoten, versteckt in 
einer Kiste. 

Laufen Sie in Richtung Lobby 
und töten Sie auf dem Weg das 
Monster an der Wand, sowie den 
schwarzen Klingen-Mutanten, der 
daneben durch die Tür kommt. 
Den Aufzug öffnen Sie mit dem im 
Speisesaal gefundenen Schlüs- 
sel und fahren zum Schlafblock 
A. Dort wickelt sich ein Tentakel 
um Isaacs Füße; schießen Sie wie 
gewohnt auf die gelben Stellen 
am Arm, um sich zu befreien. Im 
Lagerraum können Sie den Hebel 
per Kinese herunterziehen. Wenn 
Sie danach den Raum verlassen, 
greift ein schwarzer Necromorph 
Sie an. Nach dem Kampf können 
Sie Schlafblock B betreten, wo die 
Lebenserhaltung ausgefallen ist. 
Tóten Sie die drei Aliens, die Sie in 
der luftleeren Lobby erwarten. Bei 
den Kojen kàmpfen Sie anschlie- 
Bend noch gegen zwei mutierte, 
schwarze Babys und einen Bazil- 
lenwirt. Schnappen Sie sich die 
Navigationskarte. Bevor Sie in die 
Lobby zurückkehren, schauen Sie 
im Raum hinter dem schnellen Ne- 
cromorphen vorbei: Dort liegt ein 
Energieknoten bereit! 

Kehren Sie zurück zum Gemein- 
schaftsraum an der Tramstation 
und tóten Sie auf dem Weg die 
vereinzelten Außerirdischen. Als 
Nächstes betreten Sie Schlaf- 
block C. Unmittelbar hinter der Tür 
springt Sie ein schwarzes Klingen- 
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Wi Verrückt: Dr. Mercer führt im Speisesaal bestialische Experimente durch — 
Sie kónnen nicht eingreifen und müssen tatenlos zusehen. 


Alien an. Vor der Schleuse finden 
Sie nach dem Kampf ein Textlog 
sowie das Schema für den Level-5- 
Anzug. Im Raum ohne Schwerkraft 
liegt die nächste Navigationskarte. 
Allerdings warten dort auch drei 
Mutantenbabys auf Isaac. Wenn 
Sie wollen, kónnen Sie hier eine 
Runde Zero-G-Basketball spielen. 
Sobald Sie sich ausgetobt haben, 
fahren Sie mit dem Aufzug zu 
Schlafblock C. Speichern Sie den 
Spielstand und trennen Sie in der 
Lobby die Tentakel ab, die aus den 
drei Eiern wachsen. Im Kojenraum 
verschieben Sie die Hindernisse 
per Telekinese. Auf der anderen 
Seite wartet die letzte Navigati- 
onskarte neben der wahnsinnigen 
Frau am Boden. 

Zurück bei den Kojen attackiert 
Sie ein besonders starker Necro- 
morph. Verschieben Sie die Bet- 
ten erneut, um zurückzukommen. 
Anschließend lässt Dr. Mercer ein 
weiteres seiner unbesiegbaren 
Experimente auf Sie los. Rennen 
Sie in die Lobby, wo Sie sich ge- 
gen vier Klingen-Aliens und zwei 
mutierte Babys verteidigen müs- 
sen. Ganz nebenbei sollten Sie 
auch noch auf den unbesiegbaren 
Necromorph Acht geben und ihm 
immer wieder die Beine wegschie- 
Ben. Sobald Kendra die Tür öffnet, 
verschwinden Sie mit dem Aufzug 
nach unten. Im Gemeinschafts- 
raum erledigen Sie den Sauger, 
der sonst mithilfe der Leichen 
neue Gegner produziert. 

Isaac kann jetzt den VIP-Sicher- 
heitsbereich betreten. Dort be- 
gegnen Sie Dr. Kyne, der Sie zum 
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Shuttle schickt. Vorher müssen 
Sie aber noch vier Bazillenwirte 
vernichten. Danach kónnen Sie in 
den VIP-Schlafráumen ein Textlog 
einsacken. Setzen Sie die Naviga- 
tionskarten in den Computer des 
Shuttles ein und zünden Sie den 
Antrieb mit der Konsole im Kont- 
rollraum. 

AnschlieBend taucht ein letz- 
tes Mal der unbesiegbare Ne- 
cromorph auf, begleitet von zwei 
Seiner schnellen Kameraden. Um 
den lästigen Gegner zu besiegen, 
locken Sie ihn hinter die Antriebs- 
düsen des Shuttles. Schießen Sie 
ihm die Beine weg und versetzen 
Sie ihn in Stase. Dann zünden Sie 
den Antrieb ein zweites Mal und 
sehen dabei zu, wie das Monster 
zugrunde geht. Wenn Dr. Kyne 
auftaucht, lösen Sie die Halteklam- 
mern des Schiffs und kehren dann 
zurück zur Monorail-Station. Auf 
dem Weg begegnet Ihnen noch 
Dr. Mercer, der gerade eine intime 
Erfahrung mit einem Sauger-Alien 
hat. Schalten Sie beide aus und 
steigen Sie in die Tram. 


ALTERNATIVE | NGEN | 
Dr. Kyne beauftragt Sie damit, den 
Marker auf das Shuttle zu verla- 
den. Benutzen Sie bei Bedarf die 
Werkbank und den Shop an der 
Monorail-Station. Dann geht es 
den Gang entlang bis zum Fracht- 
raum. Treten Sie an die Brüstung 
und erledigen Sie die beiden Au- 
Berirdischen unten aus der Ferne. 
Dann fahren Sie mit dem Lift nach 
unten und aktivieren links den 
Frachtkran. Der Marker erscheint. 
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Wi Feuerteufel: Den zweiten unbesiegbaren Necromorph locken Sie hinter 
das Shuttle und grillen ihn dann mit dem Antrieb des Raumschiffs. 


Sie müssen das Objekt mit Isaacs 
Kinese-Fähigkeit an das andere 
Ende der Halle schieben. Zuvor 
stürmen allerdings haufenweise 
Necromorphe auf Sie zu. Stellen 
Sie sich in eine Ecke und nehmen 
Sie nacheinander sieben Klingen- 
Aliens (darunter zwei besonders 
kräftige Exemplare), zwei mutierte 
Babys, zwei Bazillenwirte und ei- 
nen AuBerirdischen mit explodie- 
rendem Hautsack unter Feuer. Au- 
Berdem schießen aus dem rechten 
Abgrund zwei Tentakel hoch, die 
nach Ihnen schlagen. Greifen Sie 
die Arme an ihrer gelb markierten 
Schwachstelle an, um sie zu tóten. 
Wenn sich die Lage beruhigt hat, 
schieben Sie den Marker an den 
Lift auf der gegenüberliegenden 
Seite der Halle. Daraufhin behar- 
ken Sie weitere Necromorphe und 
ein Tentakel. Nach dem Kampf 
sollten Sie den gesamten Fracht- 
raum erkunden. So finden Sie un- 
ter anderem einen Energieknoten. 
Kehren Sie zur Tramstation zurück. 
Mit dem nun funktionierenden Auf- 
zug gelangen Sie zur Fluglounge, 
in der Abenteuer begann. Sobald 
Sie sich in Richtung Shuttle-Ram- 
pe bewegen, schlieBen sich alle 
Türen. In der Folge betreten vier 
Necromorphe und zwei Super- 
mutanten den Raum. Wenn Sie 
alle Feinde besiegt haben, ist die 
Quarantàne beendet und Dr. Kyne 
dockt das Shuttle an. 

Aufgepasst: An dieser Stel- 
le kónnen Sie einen besonderen 
Gegenstand ergattern: „Peng“ ist 
eine kleine Figur, die beim Ver- 
kauf 30.000 Credits einbringt. Sie 


liegt am Boden der Shuttleram- 
pe zwischen den beiden ersten 
Laufstegen. Per 
keit kónnen Sie das gute Stück 
zu sich heranziehen und spáter im 
Shop eintauschen. 

Laufen Sie anschlieBend über 
die Rampen zu Ihrer Rechten hoch 
auf den Balkon, wo Sie die Schwer- 
kraft mit einem Druck auf das Be- 
dienfeld deaktivieren. Springen Sie 
danach auf den Boden der Halle. 
Hinten rechts wartet der Marker; 
auf dem Weg dorthin greift Sie eine 
Handvoll mutierter Babys an. 

Schnappen Sie sich den Marker 
mit Isaacs Kinese-Fähigkeit und 
ziehen Sie ihn über den vorgege- 
benen Weg. Sobald der Marker 
festhängt, gehen Sie zur Konsole 
rechts vom Shuttle und betátig- 
ten den Knopf, um die Schienen 
Dieses  Spielchen 
wiederholt sich ein paar Mal, bis 
der Marker schlieBlich unter dem 
Raumschiff zum Stehen kommt. 
Zwischendurch greifen Sie noch 
zwei Paar schwarze Kriecher und 
Babys an. Haben Sie die Gegner 
erfolgreich zerlegt, schweben Sie 
wieder auf den Balkon zurück. 
Stellen Sie die Schwerkraft wieder 
her und gehen Sie zum Shuttle. 
Nach der Zwischensequenz lau- 
fen Sie hoch in den Kontrollraum 
zu Nicole. Auf dem Weg war- 
tet noch ein Wandmonster, das 
Tentakeleier verschießt. 

Im Kontrollraum reden Sie mit 
Nicole. Überbrücken Sie an der 
Konsole die Steuerung des Shut- 
tles; das Fluggerät kehrt somit 
automatisch zurück. Bevor Sie 


Kinese-Fáhig- 


umzustellen. 
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hinunter zur Startrampe laufen, 
sollten Sie unbedingt noch den 
Energieknoten und den Diamant- 
Halbleiter im Wert von 25.000 Cre- 
dits einpacken. Unten erwarten Sie 
drei schwarze Kriecher, die aber 
brav in einer Reihe auf Sie zukom- 
men und daher schnell beseitigt 
sind. Steigen Sie anschließend in 
das Shuttle und fliegen Sie zum 
Planeten hinunter! 


TOT IM ALL 

Verlassen Sie das Shuttle, sam- 
meln Sie die verstreute Ausrüstung 
ein und schieben Sie die Fracht- 
plattform neben das Raumschiff. 
Mit der Konsole verladen Sie den 
Marker. Anschließend ziehen Sie 
die Plattform wieder nach vorne. 
Um durch das verschlossene Tor 
zu gelangen, benötigen Sie eine 
Batterie. Untersuchen Sie dazu 
das große Gebäude auf der linken 
Seite. Im Inneren kümmern Sie sich 
schnellstens um die Sauger, bevor 
diese aus den Leichen Supermu- 
tanten machen. In den Räumen 
finden Sie neben der gesuchten 
Batterie auch einen Shop, eine 
Werkbank, einen goldenen Halblei- 
ter und ein Audiolog. 

Setzen Sie draußen die Batte- 
rie in die Öffnung ein und ziehen 
Sie den Marker in die Schleuse. 
Mit einem Druck auf den Schal- 
ter schließen Sie die nächste Tür 
auf. In der Halle dahinter ruft der 
Computer nach einigen Schritten 
Ihres Charakters die Quarantäne 
aus. Verkrümelen Sie sich in eine 


» 


Ecke, am besten rechts neben 
der zweiten Brücke. Im Folgenden 
stürmen sechs schwarze Necro- 
morphe, fünf mutierte Babys und 
drei Explosions-Aliens auf Sie zu. 
Wundern Sie sich nicht, wenn nach 
dem Kampf die Quarantäne in 
Kraft bleibt. Gehen Sie stattdessen 
zur ersten Brücke und aktivieren 
Sie das Bedienfeld daneben. Den 
hochgeklappten Übergang frieren 
Sie per Stasis-Fáhigkeit ein und 
ziehen den Marker darunter durch. 
Verfahren Sie bei den beiden an- 
deren Brücken ebenso. Zwischen- 
durch greifen zwei Mutantenbabys 
und vier explodierende Außerirdi- 
sche an. Danach óffnet sich das 
nächste Tor und Sie können den 
Marker wie bei der ersten Schleuse 
auf die andere Seite befórdern. 
Auf der rechten Seite der anschlie- 
Benden Halle bewachen zwei 
Wandmonster eine Tür. Besiegen 
Sie die Widerlinge mit gezielten 
Schüssen aus der Entfernung und 
treten Sie auf der Suche nach der 
Energiezufuhr für die Brücken durch 
die Tür. Dahinter liegt ein Tunnel, in 
dem die Schwerkraft ausgeschal- 
tet ist. Schweben Sie hindurch 
und legen Sie sich auf dem Weg 
mit einem schwarzen Kriecher und 
einem mutierten Superbaby an. 
Ganz am Ende des Tunnels können 
Sie den Hebel per Kinese umlegen 
und zurückkehren. 
Achten Sie im Folgenden auf die 
Ventilatoren, die jetzt funktionieren 


und Isaac bei Berührung in kleine 
Häppchen zersägen! Mit der Stasis- 


Bi Transportunternehmen: Schieben Sie den Marker über die Gleise, um ihn in 
das Shuttle zu verladen. Vorsicht: Zwischendurch greifen Aliens an! 
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Fähigkeit frieren Sie die tödlichen 
Metallblätter ein und passieren 
dann das Hindernis. Nach dem ers- 
ten Ventilator stürzen sich weitere 
Necromorphe auf Sie. 

Zurück in der Halle stehen Sie 
einem der gepanzerten Außerirdi- 
schen gegenüber. Gehen Sie wie 
gewohnt vor: Per Stase verlang- 
samen Sie den Ansturm des We- 
sens, dann feuern Sie auf seinen 
empfindlichen Rücken. 
Sie den Energieknoten, den das 
Monstrum fallen lässt, und bugsie- 
ren Sie den Marker auf die übliche 
Weise an den Brücken vorbei und 
in die nächste Schleuse. Speichern 
Sie vorher den Spielstand und ver- 
sorgen Sie sich am Shop mit Aus- 
rüstung. Eine weitere Halle schließt 
sich an die vorherige an, doch war- 
ten hier keine Gegner. ZiehenSle 
den Marker einfach zur Schleuse 
und öffnen Sie das letzte Tor. 

Draußen schieben Sie das au- 
Berirdische Artefakt neben die 
Brücke und sammeln die herumlie- 
genden Vorräte ein. Vorsicht: Aus 
den Luftschächten hinter Ihnen 
krabbeln immer neue Gegner! Zwi- 
schen zwei Wellen trennen Sie die 
drei Tentakel auf der linken Seite 
des Laufstegs ab. Dann ziehen Sie 
den Marker nach vorne bis ganz 
ans Ende der Schienen. Aktivieren 
Sie die Konsole daneben, warten 
Sie die Zwischensequenz ab und 
gehen Sie in das linke Gebäude. 
Nach der Dekontamination erwar- 
tet Sie eine weitere Dialogszene. 
Anschließend verlassen Sie den 
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Raum durch die Tür hinter Isaac. 
Folgen Sie dem Gang und nehmen 
Sie den Energieknoten an der ers- 
ten Biegung mit. Sie erreichen einen 
Lagerraum, in dem Sie die Schrän- 
ke plündern und alles Nützliche 
einstecken. Die Tür führt Sie zurück 
in das Gebäude vom Beginn des 
Levels. Achtung: Dies ist Ihre letz- 
te Möglichkeit, den Shop und die 
Werkbank zu benutzen! Rüsten Sie 
Ihre Waffen mit allen verbliebenden 
Energiepunkten auf und kaufen Sie 
am Shop Munition und Medipacks, 
falls es daran mangelt. Für den be- 
vorstehenden Bosskampf eignet 
sich vor allem das Impulsgewehr, 
aber auch die Laserkanone und 
selbst der Plasmaschneider ver- 
richten gute Dienste. Stellen Sie 
sicher, dass Sie mindestens eine 
der genannten Waffen besitzen. 
Dann verlassen Sie das Gebäude 
und gehen zum Shuttle. 

Das kollektive Bewusstsein der 
Necromorphe stellt sich Ihnen als 
riesiges Fleischgebilde entgegen. 
Der Kampf gestaltet sich einfach: 
Bewegen Sie sich seitwärts und 
weichen Sie so den Tentakeln 
aus. Dabei nehmen Sie die gelb 
leuchtenden Eitersäcke am Maul 
des Ungetüms unter Beschuss. 
Nach kurzer Zeit packt einer der 
Tentakel Isaac und hebt ihn hoch. 
Bleiben Sie konzentriert und schie- 
Ben Sie weiter, bis alle Eitersäcke 
zerstört sind. Isaac fällt zu Boden 
und muss die gelben Knoten im 
Bauch der Bestie vernichten. So- 
bald Sie einen davon zum Platzen 


E Fleischklops: Der Endgegner ist leichter zu besiegen, als es den Anschein hat. 
Zerstören Sie einfach die gelben Stellen an seinem massigen Körper. 
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deadspace 


gebracht haben, schlägt der End- 
gegner vier Mal mit seinen Tenta- 
keln nach Ihnen. Indem Sie einfach 
von rechts nach links und wieder 
zurück gehen, weichen Sie diesen 
Angriffen aber spielend aus. Haben 


stirbt das Monster und Sie kön- 
nen die verstreuten Gegenstän- 
de einsammeln. Wenn Sie bereit 
seid, gehen Sie zum Shuttle und 
genießen schließlich die Endse- 
quenz. Herzlichen Glückwunsch, 


play? tipps & tricks 


beendet! Wenn Sie mögen, können 
Sie jetzt einen zweiten Anlauf in ei- 
nem anderen Schwierigkeitsgrad 
wie dem soeben freigeschalteten 
Impossible Mode wagen. Sie be- 
halten dabei Isaacs Ausrüstung 


zehn Energieknoten und 100.000 
Credits. Außerdem können Sie im 
Shop den mächtigen Militäran- 
zug kaufen, der die Panzerung 
Ihres Charakters enorm verbes- 
sert und die Kämpfe um einiges 


Sie alle gelben Knoten vernichtet, Sie haben Dead Space erfolgreich 


samt der Belohnung in Form von 


erleichtert. PB 


DIE TROPHÄEN VON DEAD SPACE 


Bei Ankunft tot (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 1 auf 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 

Laborratte (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 2 auf 
einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 

Alle Systeme los! (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 3 
auf einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 

Kanonenfutter (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 4 auf einem beliebigen 
Schwierigkeitsgrad. 

Wahre Gläubige (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 5 auf einem beliebi- 
gen Schwierigkeitsgrad. 

Treibhauseffekt (Xbox 360: 206) Beenden Sle Kapitel 6 auf einem beliebi- 
gen Schwierigkeitsgrad. 

SOS (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 7 auf einem beliebigen Schwie- 
rigkeitsgrad. 

Seltsame Nachrichten (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 8 auf einem 
beliebigen Schwierigkeitsgrad. 

Wrack (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 9 auf einem beliebigen Schwie- 
rigkeitsgrad. 

П Bewahrer des Glaubens (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 10 auf einem 
beliebigen Schwierigkeitsgrad. 

Verrat (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 11 auf einem beliebigen 
Schwierigkeitsgrad. 

Exodus (Xbox 360: 206) Beenden Sie Kapitel 12 auf einem beliebigen 
Schwierigkeitsgrad. 

Hamster (Xbox 360: 106) Deponieren Sie 25 Gegenstánde im Safe 

Den Hamster-Erfolg schnappen Sie sich auf dem Schwierigkeitsgrad Easy. Am besten pa- 
cken Sie alles außer Munition, zwei Medi-Packs und Ihrer Lieblings-Waffe in den Safe. 
Greifen Sie alles, was Sie finden können, und legen Sie es im Safe ab, bis die Trophäe 
freigeschaltet ist. 


Geschichtenerzähler (Xbox 360: 206) Sammelt 75 Logs ein. 

Z-Baller (Xbox 360: 56) Schafft Level 6 im Zero-G Basketball 

In Kapitel 10 finden Sie einen futuristischen Basketball-Platz. Springen Sie auf die hölzerne 
Plattform im Vordergrund. Dann schnappen Sie sich per Telekinese die kleinen Bálle und 
werfen diese zielsicher zurück in die runden Öffnungen. Es gibt insgesamt 6 Levels. Um 
zum nächsten Level zu kommen und den Erfolg zu ergattern, gleichen Sie mindestens 
immer wieder den zuvor erreichten High-Score aus. 


Händler (Xbox 360: 106) Sammelt acht Schemata ein. 

Diese Objekte leuchten dunkelblau. Schemata bieten Ihnen ein Upgrade für den Raumanzug 
oder schalten eine Waffe im Laden frei. Es gibt insgesamt sechs Schemata für den Rauman- 
zug und sechs für Waffen im Laden. Diese Trophäe erspielen Sie ziemlich früh im Spiel. 


Armstrong (Xbox 360: 106) Schießen Sie mithilfe der Kinese auf 50 Objekte 
Dieser Erfolg sollte auch kein Problem sein. Suchen Sie sich einfach ein kleines Objekt, 
nehmen Sie es mittels Kinese auf und werfen Sie es wieder weg. Wiederholen Sie diesen 
Vorgang 50 Mal und Sie erhalten die Trophäe. 


Scharfschütze (Xbox 360: 56) Trennen Sie 20 Gliedmaßen ab. 

Chirurg (Xbox 360: 206) Trennen Sie 500 Gliedmaßen ab. 

Keine Bewegung! (Xbox 360: 156) Setzen Sie Stase bei 50 Gegnern ein. 
Ballermann (Xbox 360: 56) Erzielen Sie eine perfekte Wertung auf dem 
Schießstand. 

In Kapitel 9 finden Sle einen Schießstand an Bord des Rettungsschiffes. Benutzen Sie hier 
am besten den Plasma-Cutter im vertikalen Feuermodus. Das Ziel ist es, alle roten Ziele so 
schnell wie möglich zu treffen, ohne dabei ein blaues Ziel zu erwischen. Mit ein bisschen 
Übung sollte diese Trophäe kein Problem sein. Es gibt auch coole Preise zu gewinnen! 


Luftalarm (Xbox 360: 10G) Führen Sie über 100 Zero-G-Sprünge aus. 
Zero-Gravity-Räume sind auf der Karte markiert und Sie bekommt gesagt, wenn Sie sich 
in einem befinden. Stellen Sie sicher, dass Ihr Sauerstoff-Timer nicht läuft, denn das macht 
diesen Erfolg nur unnötig schwer. Jetzt hüpfen Sie einfach von Wand zu Wand und die 
Trophäe wird freigeschaltet. Es gibt viele Zero-G-Ráume, also keine Eile. 


Schläger (Xbox 360:106) Töten Sie mindestens 30 Gegner im Nahkampf. 
Dieser Erfolg ist relativ einfach zu bekommen. Schießen Sie auf die Beine der Aliens, 
bis diese zu Boden gehen. Wenn das Monster anfängt zu kriechen, laufen Sie zu ihm 
hin und lassen Isaac eine Stampfattacke ausführen. Wiederholen Sie diesen Vorgang 
29 Mal, bis Sie den Pokal besitzt. 
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Schwere Masse (Xbox 360: 10G) Zwingen Sie einen Gegner fünf Mal in ein 
Schwerkraftfeld. 


Während des vierten Kapitels gelangen Sie in einen Raum mit defekten Schwerkraftfel- 
dern, welche blau schimmern. Um den Erfolg zu bekommen, bringen Sie die Monster dazu, 
dort hineinzulaufen. Dafür benutzen Sie Stasis, um die Gegner einzufrieren. Jetzt „schie- 
ben“ Sie die eingefrorenen Aliens in die Schwerkraftfelder, indem Sie gegen sie laufen. 
Aber passen Sie auf, dass Isaac nicht selbst in die Felder gezogen wird! Zudem sollten 
Sie genug Gegner im Level haben. Falls Sie die Tropháe beim ersten Mal nicht bekommen, 
warten in Kapitel 9 weitere Schwerkraftfelder auf Sie. 


Lieblingskunde (Xbox 360: 56) Geben Sie 300.000 Credits im Shop aus. 


L Kürperkontakt (Xbox 360: 106) Töten Sie 30 Gegner mit der Laserkanone. 


Für alle folgenden Waffen-Erfolge spielen Sie am besten auf dem einfachsten Schwie- 
rigkeitsgrad. Die meisten Gegner fallen hier bereits nach einem Schuss um. Stellen Sie 
sicher, dass Sie immer genügend Munition für Ihre Waffen dabeihaben. Sobald Sie einen 
Erfolg freigeschaltet haben, legen Sie die Waffe in den Safe und machen mit der náchsten 
Knarre weiter. 

Schnitter (Xbox 360: 106) Tóten Sie 30 Gegner mit dem Ripper. 

Zeit zum Basteln (Xbox 360: 106) Töten Sie 30 Gegner mit dem Plas- 
maschneider. 

Treiber (Xbox 360: 106) Töten Sie 30 Gegner mit der Energiekanone. 

Spiel mit dem Feuer (Xbox 360: 106) Tóten Sie 30 Gegner mit dem Flam- 
menwerfer. 

Auto-Feuer (Xbox 360: 106) Töten Sie 30 Gegner mit dem Impulsgewehr. 
Ausweider (Xbox 360: 106) Tóten Sie 30 Gegner mit der Strahlenkanone. 

Es gibt immer Peng! (Xbox 360: 156) Finden Sie den Peng-Schatz. 

Diese Tropháe erhalten Sie in Kapitel 11. Der Peng-Schatz befindet sich zwischen den 
beiden Docks im Hangar (in Kapitel 1, nachdem Sie aus dem Schiff aussteigen, rechts). Im 
11. Kapitel kehren Sie hierher zurück und benutzen einfach Kinese. Der Peng-Schatz bringt 
übrigens 30.000 Credits im Laden! 

Schädlingsbekämpfer (Xbox 360: 156) Töten Sie den Leviathan. 

Rohe Gewalt (Xbox 360: 156) Töten Sie einen Brute. 

Dumme Beute (Xbox 360: 306) Töten Sie das Hive Mind. 


О Fangen spielen: (Xbox 360: 106) Fangen Sie einen Brute oder Leviathan 


Pod mit Kinesis. 

Nur nicht übermütig werden! (Xbox 360: 106) Überleben Sie die ADS- 
Kanone mit über 50% Schild-Stárke 

Agiles Bürschlein (Xbox 360: 106) Befreien Sie sich zehn Mal aus dem Griff 
eines Lurkers 

Stahlfaust (Xbox 360: 106) Töten Sie den Slug-Boss mit mehr als 50% 
Schild-Stárke. 

Runter von meinem Schiff (Xbox 360: 156) Tóten Sie den Slug-Boss. 


|| []Überlebender (Xbox 360: 506) Beenden Sie das Spiel auf 

- einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 

C Legendenerzähler (Xbox 360: 406) Sammeln Sie 150 Logs 
ein. 

П Komplettes Arsenal (Xbox 360: 306) Besitzen Sie jede 
Waffe im Spiel. 


Schlachter (Xbox 360: 406) Trennen Sie 1000 Gliedmaßen ab. 


Genialer Techniker, Stufe 3 (Xbox 360: 1506) Beenden Sie 
das Spiel auf dem härtesten Schwierigkeitsgrad. 

Eine Waffe (Xbox 360: 406) Beenden Sie das Spiel nur mit 
dem Plasmaschneider. 

Absolutes Maximum (Xbox 360: 756) Rüsten Sie alle 
Waffen und sämtliche Ausrüstungsgegenstände auf. 


Konkordanz-Offizier Sammeln Sie alle Trophäen. 
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GRAND THEFT AUTO 4 


Die spannende Geschichte des serbischen Gangsters Niko Bellic in 87 Akten! 


Neu in Liberty City und keine Ah- 
nung, was bei den teilweise um- 
fangreichen Aufträgen in GTA 4 
von Ihnen verlangt wird? Unsere 
Lösung lässt kein Detail aus! 


1. IT’S YOUR CALL 

| AUFTRAGGEBER: ROMAN 
Nachdem Vlad Roman erst mal 
richtig zur Sau gemacht hat, ist 
es an der Zeit, die Stadt ein we- 
nig genauer kennenzulernen. Fa- 
hren Sie Roman zum Eisenwaren- 
gescháft und benachrichtigen Sie 
ihn, sobald die Kredithaie eintref- 
fen. Danach absolvieren Sie eine 
Verfolgungsjagd, allerdings kón- 
nen Sie die Verfolger schon nach 
den ersten Kreuzungen locker 
abhängen. Nutzen Sie anschlie- 
Bend die Gelegenheit, die Spei- 
cherfunktion 
Nehmen Sie auch etwas Nahrung 
zu Sich, um die Lebensenergie 
aufzufrischen. Danach lesen Sie 
die Kurznachricht von Roman 
und machen sich auf den Weg 
zum nächsten Auftrag. 


kennenzulernen. 


2. THREE’S A CROWD 

ІШІ WAN | 
In dieser Mission geht es nur da- 
rum, einige Wegpunkte abzufah- 
ren und sich neu einzukleiden. 
Sobald Sie dies erledigt haben, 
verabreden Sie sich mit Michelle 
und genießen das kurze Tutorial- 
Video. Nachdem Sie das Bowling- 


Match hinter sich gebracht ha- 
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ben, erhalten Sie einen Anruf von 
Roman. Wenn Sie diesen igno- 
rieren, müssen Sie ihn danach 
vom Krankenhaus abholen. Noch 
bevor Sie Ihren Unterschlupf er- 
reichen, bringt sich Roman erneut 
in Schwierigkeiten. Diesmal kom- 
men Sie ihm gleich zu Hilfe. 


3. BLEED OUT 

| AUFTRAGGEBER: RO 
Fahren Sie zum Wegpunkt und 
verprügeln Sie die Kredithaie. 
Nutzen Sie die Gelegenheit, sich 
mit dem Kampfsystem vertraut 
zu machen. Sie haben genügend 
Zeit zum Experimentieren. Da- 
nach heften Sie sich hartnäckig 
an die Fersen des dritten Gang- 
sters, bis er seine Flucht zu Fuß 
fortsetzt. Folgen Sie ihm rasch in 
das Gebäude nach und verpas- 
sen Sie ihm eine gründliche Abrei- 
bung. Falls Sie die Sache schnell 
abschlieBen wollen, schubsen Sie 
ihn einfach durchs Fenster. 


MAIN 


4. EASY FARE Е 


| AUFTF 
AUFIH 
Ur I TU 


5. JAMAICAN HEAT 
AU )An^nEPFD. 


Eine weitere Taxi-Mission mit an- 
schlieBendem Tutorial. Von Little 
Jacob erhalten Sie eine Pistole, 
mit der Sie ihm bei der folgenden 
Begegnung Rückendeckung ge- 
ben sollen. Nachdem Sie sich 
auf dem  Aussichtspunkt ver- 
steckt haben, schalten Sie die 
vier Gang-Mitglieder aus und 
sammeln deren Waffen ein. Jetzt 
müssen Sie nur noch Jacob nach 
Hause bringen. Danach geht's 
zum eigenen Unterschlupf, wo 
Sie einen Anruf entgegenneh- 
men. Jetzt steht Vlad als neuer 
Auftraggeber zur Verfügung. Da 
Sie Little Jacob durch den ge- 
schickten Umgang mit der Hand- 
feuerwaffe beeindruckt habt, wird 
dieser sich auch bei Ihnen mel- 
den. Roman hingegen bietet ab 
jetzt Taxi-Missionen an. Ein Anruf 
bei ihm genügt, um einen neuen 
Fahrauftrag zu erhalten. 


Holen Sie Jermaine ab und brin- 
gen Sie ihn zu seiner Garage. 
Sobald die Gesetzeshüter auf- 
tauchen, bahnen Sie sich einen 
Weg zur HauptstraBe, um die 
lástigen Verfolger loszuwerden. 
Jetzt, da Sie wissen, wie Sie 
mit der Polizei fertig werden, 
liefern Sie Jermaine beim näch- 
sten Wegpunkt ab. Der Laden, 
vor dem er aussteigt, ist ein 
Pay'n'Spray. Hier kónnen Sie 
Ihre Autos reparieren und um- 
lackieren lassen. Mit der neuen 
Wagenfarbe tricksen Sie die 
Cops aus und verlieren sofort 
alle Fahndungssterne. 


Sobald Sie den Ort für die Über- 
gabe erreicht haben und die 
Zwischensequenz vorüber ist, 
überfahren Sie die drei 
kierten Typen. Solange die Kerle 
auf dem Boden liegen, sind sie 
ein leichtes Ziel. Danach müssen 
Sie wieder Polizisten abschüt- 
teln. Der Auftrag ist jedoch nicht 
abgeschlossen. Sie sollen noch 
ein paar anderen Drogendealern 
einen Besuch abstatten. Dieser 


mar- 


Missionsabschnitt dient dazu, 
sich mit der neuen Deckungs- 
funktion vertraut zu machen. 
Schalten Sie vier Gangster aus 


und sammeln Sie danach den 
Verbandskasten ein. Einer der 
Verbrecher hat eine Schrotflinte 
fallen lassen, die Sie auf keinen 
Fall liegen lassen sollten. 


7. BULL IN A CHINA SHOP 


UFTRAGGEBER: VLAD 


Das erste Mal, dass Sie in der 
neuen Heimat Schutzgeld kas- 
sieren. Der Ladenbesitzer erweist 
sich jedoch als widerspenstig 
und muss deshalb erst einmal 
„überredet“ werden, bevor er die 
Kohle rausrückt. Begeben Sie 
sich zur Markierung auf der Mi- 
nikarte. Dort sammeln Sie den 
Stein ein und werfen ihn durch 
das Ladenfenster. Das genügt, 
um den Schuldner zu überzeugen 
und Sie kónnen sich auf den Weg 
zu Vlad machen, um das Schutz- 
geld abzuliefern. Nach dem Auf- 
trag vertreiben Sie sich die Zeit, 
bis Sie eine SMS-Nachricht von 
Vlad erhalten. 


8. HUNG OUT TO DRY - 


ПЕТРА. n 
AUFTRA АЮ 


Wieder einmal müssen Sie schla- 
gende Argumente einsetzen, um 
einen Schuldner zur Zahlung zu 
bewegen. Der verängstigte Mann 
flieht sofort durch die Hintertür 
des Waschsalons und steigt in 
seinen Minibus. Stehlen Sie den 
nächstbesten Wagen und nehmen 
Sie damit die Verfolgung auf. Sie 
sollten die Zielperson aber nicht 
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umbringen, sondern lediglich 


rammen. Wenn Sie es schaffen, 
sein Heck von der Seite zu tref- 
fen, kommt der Bus ins Schleu- 
dern und die Flucht ist vorbei! 


9. CLEAN GETAWAY 


EBE AD 

Machen Sie sich mit zwei wei- 
teren Spielelementen vertraut. 
Das erste ist der Zug, mit dem Sie 
Ihren Bestimmungsort erreichen. 
Das zweite ist der Betäubungs- 
schlag, den Sie sofort an dem 
Autobesitzer ausprobieren, um 
sich danach mit dem Gefährt aus 
dem Staub zu machen. Bevor Sie 
den Wagen allerdings in der Gara- 
ge abstellen können, müssen Sie 
ihn erst mal durch die Waschstra- 
Be fahren. Anschließend hat Vlad 
einen weiteren Auftrag für Sie. 


10. IVAN THE NOT SO 
TERRIBLE 

AUFTRAGGEBER: VLAD 

Jetzt ist es Zeit für den ersten 
Auftragsmord. Verfolgen Sie das 
Opfer zur Baustelle und steigen 
Sie die Leitern hinauf. Es folgt 
eine Jagd über die Dächer. Drü- 
cken Sie die Sprungtaste, um von 
einem Gebäude zum nächsten zu 
springen. Verschwenden Sie wäh- 
rend der Jagd keine Munition, da 
der arme lvan in eine Sackgasse 
làuft und sich am Ende in eine 
aussichtslose Lage manóvriert. 
Beenden Sie den Auftrag, wo- 
durch Sie die 100 Prozent beim 
Vlad-Missionsfortschritt 
chen. Der náchste Auftraggeber 
ist Roman. 


errei- 


11. UNCLE VLAD 


AUFTRAGGEBER: ROMAN 


Begeben Sie sich zur Bar und er- 
ledigen Sie die beiden Schläger 
mit einigen gezielten, kaltblütigen 
Schüssen. Sollte einer der Kerle 
Sie in einen Nahkampf verwi- 
ckeln, timen Sie den nächsten 
Schlag genau, um den Gegner 
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auf Abstand zu bringen. Jagen 
Sie ihm dann ein paar Kugeln in 
die Brust. Danach verfolgen Sie 
Vlad, bis dieser einen Unfall baut. 
Probieren Sie den Spezialschuss 
an ihm aus. Nach dieser Mission 
erhalten Sie einen Anruf von Ro- 
man, der mal wieder in der Pat- 
Sche steckt. 


12. CRIME AND PUNISHMENT 
"AUFTRAGGEBER: ROMAN — ` 
Nach der Zwischensequenz lau- 
fen Sie in Richtung Norden die 
StraBe entlang. Auf der linken 
StraBenseite steht ein verlassener 
Polizeiwagen, den Sie sich unter 
den Nagel reiBen. Auf der Kar- 
te erscheinen nun drei Vans, die 
dort als grüne Punkte dargestellt 
werden. Holen Sie die Minibusse 
ein und schalten Sie die Sirenen 
an, um die Fahrer zum Anhalten 
zu bewegen. Wenn Sie den rich- 
tigen Van gefunden haben, erle- 
digen Sie einen der Kerle, um ins 
Vehikel steigen zu kónnen. Da- 
nach müssen Sie sich nur noch 
vom GPS zum Ziel leiten lassen. 
Nachdem Mr. Faustin eindrucks- 
voll klargestellt hat, wer hier der 
Boss ist, nehmen Sie fürs Erste 
nur noch seine Auftráge an. 


13. DO YOU HAVE 
PROTECTION? 
AUFTRAGGEBER: FAUSTIN | 
Der erste Halt ist ein nahegele- 
gener Sex-Shop, dessen Besit- 
zer mit seinen Schutzgeldzah- 
lungen im Rückstand ist. Zur 
Warnung schieBen Sie einem der 
Hauptdarsteller ins Bein, um den 
Pornoregisseuren in die Suppe zu 
spucken. Dies bringt den Schuld- 
ner zur Vernunft. Danach fahren 


Sie weiter zu einem illegalen Waf- 
fenladen und holen auf Rechnung 
von Mr. Faustin eine Micro SMG 
ab. Nachdem Sie Dimitri abge- 
liefert haben, kümmern Sie sich 
um private Angelegenheiten. Der 
Waffenladen steht von nun an zur 
freien Verfügung und wird deshalb 
auch auf der Karte angezeigt. Die 
äußerst nützliche Kevlar-Weste 
ist für 500 Dollar zu haben. Au- 
Berdem wird sich Little Jacob bei 
Ihnen melden. Zunächst einmal 
sollten Sie aber weiter Aufträge 
für Faustin erledigen. 


ATI 
FAUSTIN 


zeichneten Wegpunkt und stei- 
gen Sie die Treppe hinauf, um 
eine Zwischensequenz auszu- 
lósen. Zunáchst erledigen Sie 
den Begleiter der Zielperson, be- 
vor er mit seiner SMG größeren 
Schaden anrichten kann. Danach 
nehmen Sie die Verfolgung auf. 
Beeilen Sie sich, um den Kerl zu 
erwischen, wáhrend er in seinen 
Wagen steigt. Da er sein Fahrzeug 
erst wendet, haben Sie genügend 
Zeit, seine Reifen unter Beschuss 
zu nehmen, um die Flucht zu er- 
schweren. Schnappen Sie sich 
eines der Fahrzeuge auf der ge- 
genüberliegenden Straßenseite 
und jagen Sie ihm nach. Ballern 
Sie aus dem Fenster direkt auf 
den Fahrer. Ist das Ziel getroffen, 
erhalten Sie einen Anruf und der 
Auftrag ist erledigt. 


15. NO LOVE LOST 

AUFTRAGGEBER: FAUSTIN `` 
Mr. Faustin hat mal wieder ein 
Problem, das nur auf eine Art ge- 
lóst werden kann. Fahren Sie zur 
markierten Stelle, genieBen Sie 
die Zwischensequenz und sprin- 
gen Sie dann auf das Motorrad. 
Verfolgen Sie den Biker und er- 
ledigen Sie unterwegs ein paar 
seiner Kumpels. Unter dem High- 


gta 4 play? tipps & tricks 


way findet der Showdown statt, 
den Sie mit ein paar kontrollierten 
FeuerstóBen schnell beenden. Ver- 
gessen Sie nicht, Waffen und Geld 
einzusammeln. Danach kümmern 
Sie sich um den Auftrag von Cou- 
sin Roman. 


16. LOGGING ON 
AUFTRAGGEBER: ROMAN 

Im Internetcafe setzen Sie sich an 
einen der Computer und gehen 
ins Internet. Rufen Sie Ihre E- 
Mails ab und antworten Sie auf 
die Eyefind-Mail. Wenn Sie die 
diversen Webseiten angesehen 
haben, verlassen Sie das Café. 
Nachdem Sie das E-Mail-Konto 
eingerichtet haben, hat Mr. Fau- 
stin Arbeit für Sie. Zudem wird 
sich Brucie in Zukunft per E-Mail 
melden, sollte er wieder einmal 
Ihre besonderen Dienste in An- 
spruch nehmen wollen. 


17. RIGGED TO BLOW 
AUFTRAGGEBER: FAUSTIN 


Fahren Sie zum Truck und setzen 
Sie sich ans Steuer. Der Auftrag 
ist eigentlich recht simpel: Brin- 
gen Sie den LKW vorsichtig ans 
Ziel, parken Sie das Vehikel in 
der Garage und machen Sie die 
Bombe scharf. Verschwinden Sie 
schnell und melden Sie sich bei 
Mr. Faustin. Darauf folgt ein Tref- 
fen mit Dimitri. 


18. THE MASTER AND THE 
MOLOTOV — — —— 
AUFTRAGGEBER: DIMITRI 


Besorgen Sie einen Wagen und 
machen Sie sich auf den Weg 
zum Nachtclub. Sollten Sie keine 
Kevlar-Weste anhaben, finden Sie 
eine direkt rechts neben dem Ge- 
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bäude. Der Brustpanzer liegt hin- 
ter dem Müllcontainer. Nach der 
Unterhaltung im Club schalten Sie 
zunächst die beiden Schläger aus 
und nehmen danach die Männer 
an der Bar aufs Korn. Sobald Fau- 
stin flüchtet, stürmen Sie durch 
die Tür neben der Bühne, wo Sie 
einen weiteren Verbrecher beseiti- 
gen. Hinter der Tür setzen Sie die 
SMG erneut ein, um voranzukom- 
men. In der Gasse geht’s weiter 
nach rechts, wobei Sie sich etwas 
Geld verdienen können, indem 
Sie den Gegnern das Lebenslicht 
auspusten. Anschließend stür- 
men Sie die Treppen hinauf und 
setzen den Machenschaften von 
Faustin ein Ende. Nach diesem 
anstrengenden Auftrag suchen Sie 
erst mal ein Restaurant auf, um 
die Lebensenergie aufzufrischen. 
Als Nächstes melden Sie sich bei 
Little Jacob. 


Nachdem Sie den Dealer beo- 
bachtet haben, steigen Sie aus 
dem Wagen und folgen ihm zu 
Fuß. Halten Sie zu jeder Zeit einen 
großzügigen Abstand, damit der 
Kerl nichts bemerkt. Sobald Sie 
das zweite Haus erreicht haben, 
befinden Sie sich in der Nähe sei- 
nes Verstecks. Im obersten Stock- 
werk schießen Sie auf das Tür- 
schloss. Der erste Dealer befindet 
sich gleich im ersten Raum in der 
Nische rechts. Die beiden anderen 
Gegner warten hinter der gegenü- 
berliegenden Tür - einer links, der 
andere rechts. Treffen Sie nun Vor- 
bereitungen für eine neue Mission 
und legen Sie eine Kevlar-Weste 
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an. Nach einiger Zeit erhalten Sie 
einen Anruf von Dimitri, der ein 
Treffen arrangieren möchte. Nach 
einem weiteren Telefonat machen 
Sie sich sofort auf den Weg. 


"AUFTRAGGEBER: DIMITRI 


Im Lagerhaus werden Sie von 
einem alten Bekannten überrascht, 
der Ihnen keineswegs freundlich 
gesinnt ist. Little Jacob und Sie 
müssen sich gnadenlos den Weg 
freischießen. Bleiben Sie dabei 
stets vorsichtig in Deckung und 
ballern nach Möglichkeit gezielt 
auf die Köpfe der Gegner. Auch 
in den oberen Stockwerken und 
direkt unter dem Dach treffen Sie 
auf massive Gegenwehr. Sobald 
Sie genug von den üblen Verbre- 
chern ausgeschaltet haben, treffen 
endlich die Hüter des Gesetzes 
ein. Rennen Sie rasch nach drau- 
Ben. Schnappen Sie sich einen 
Wagen, um mit Jacob die Flucht 
anzutreten. Da Ihnen jede Men- 
ge Verfolger auf den Fersen sind, 
sollten Sie durch Fußgängerzonen 
und Gassen fahren. 


21. ВОМ, 


AUFTRAGGEBER: ROMAN - 


Rufen Sie sofort bei Roman an und 
setzen Sie ihn über die neue Situ- 
ation in Kenntnis. Danach fahren Sie 
zum Wegpunkt. Nach einer langen 
Zwischensequenz und einer noch 
lángeren Autofahrt erreichen Sie 


den neuen Unterschlupf. Nehmen 
Sie außerdem den Anruf von Little 
Jacob entgegen. Danach geht's zu 
Brucie. 


Nach der Ort rufen Sie 
den Notruf (911) an. Bestellen 
Sie einen Polizeiwagen und war- 
ten Sie geduldig ab, bis er da 
ist. Zerren Sie den Beamten aus 
dem Fahrzeug. Danach müssen 
Sie nur noch den Fahndungsle- 
vel loswerden, den Streifenwa- 
gen zum Stillstand bringen und 
den Polizeicomputer einschalten. 
Wählen Sie die zweite Option 
und geben Sie den Namen LYLE 
RIVAS ein. Wenn Sie danach auf 
die Ermitteln-Taste drücken, wird 
auch schon der Aufenthaltsort 
der Zielperson auf dem Radar 
angezeigt. Nachdem Sie den Kerl 
aufgestöbert haben, nehmen Sie 
sofort die Verfolgung auf und ver- 
suchen, Rivas einzuholen. Wenn 
Sie nah genug an ihn herange- 
kommen sind, versuchen Sie, die 
Reifen seines Autos zu treffen. 
Oder zielen Sie direkt auf seinen 
Kopf. Unterwegs müssen Sie sich 
noch darauf gefasst machen, 
dass der Kerl diverse Trucks und 
Transporter rammt, die dann La- 
dung verlieren. Weichen Sie die- 
sen Hindernissen aus, um den 
Auftrag erfolgreich zu beenden. 


231 

Dieser Auftrag ist fast so ein- 
fach, wie er sich zunächst an- 
hört: Stellen Sie den Wagen 
beim Wegpunkt ab und rasen 
Sie danach zu der Garage, die 
auf der Karte angezeigt wird. 
Orientieren Sie sich nur grob 
am GPS-System und biegen 
Sie oft ab, um es den Verfol- 
gern zu erschweren. Danach 
melden Sie sich wieder bei 
Brucie. 
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AUFTRAGGEBER: BRUCIE | 


Begeben Sie sich wieder zum In- 
ternetcafé. Gehen Sie ins Internet 
und rufen Sie dort die Seite „Love 
Meet“ auf. Suchen Sie nach 
einem „Male“. In der untersten 
Spalte finden Sie einen Typen na- 
mens French Tom. Klicken Sie auf 
„Ausgehen“ und verlassen Sie 
danach das Cafe. Warten Sie, bis 
eine Nachricht eintrifft, und fahren 
Sie dann zu Manny, um sich dort 
einen Auftrag abzuholen. 


AUFTRAGGEBER: MANNY 


Verfolgen Sie den Dealer bis zu 
seinem Versteck und parken Sie 
den Wagen. Da die Tür verschlos- 
sen ist, müssen Sie einen anderen 
Weg hinein finden. Steigen Sie die 
Treppe beim Nachbargebäude hi- 
nauf und balanciern Sie über die 
Bretter zum nächsten Dach. Über 
eines der Fenster gelangen Sie ins 
Innere. Hier gilt es wieder, in De- 
ckung zu bleiben und alle Gegner 
auszuschalten. Nach dem Kampf 
lassen Sie am besten nichts lie- 
gen, was Ihnen auf dem weiteren 
Weg noch helfen kónnte. 


"AUFTRAGGEBER: MANNY 


Besorgen Sie auf jeden Fall vor 
dieser Mission einen ordentlichen 
Vorrat an SMG-Munition und ei- 
nen schnellen Wagen, denn es 
steht eine Verfolgungsjagd be- 
vor. Der Auftrag: einige Gangmit- 
glieder aus dem Weg zu räumen. 
Im Normalfall reicht es, aus dem 
Wagen heraus zu feuern. Sollten 
sich einige der Kerle nicht mehr 
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aus der Deckung hervorwagen, 
bleibt Ihnen nichts anderes übrig, 
als auszusteigen und sie so zu er- 
ledigen. Danach verfolgen Sie das 
markierte Fahrzeug und zielen auf 
die Reifen. Einfacher ist es jedoch, 
den Wagen so lange mit Blei voll- 
zupumpen, bis er in die Luft fliegt. 
Da sich mehrere Personen in dem 
Wagen befinden, erledigen Sie so 
gleich alle auf einmal. 


27. E-MAIL 
AUFTRAGGEBER: BRUCIE 


Fahren Sie erneut ins Internetcafe 
und schauen Sie auf dem Rechner 
nach, ob sich French Tom bereits 
gemeldet hat. Schicken Sie ihm 
eine positive Antwort und schla- 
gen Sie die Zeit bis zu Ihrem Date 
tot. Sobald das Herzsymbol auf 
der Karte erscheint, können Sie 
im Restaurant auf Tom warten. 
Während er Ihnen sein Leid klagt, 
suchen Sie eine passende Waffe 
aus, mit der Sie den Kerl erledigen 
möchten. Erschießen Sie ihn, be- 
vor er sich aus dem Staub machen 
kann. Da der gute Brucie für seine 
Aufträge derzeit richtig viel Kohle 
springen lässt, holen Sie sich na- 
türlich gleich die nächste Mission 
bei ihm ab. 


28. NO. 1 

AUFTRAGGEBER: BRUCIE 

Mit Brucie im Schlepptau bege- 
ben Sie sich zum ersten Weg- 
punkt und steigen in den Sport- 
wagen um. Gehen Sie vorsichtig 
mit dem Fahrzeug um, da Sie 
damit noch ein Rennen absolvie- 
ren. Bei dem Wettbewerb müs- 
sen Sie womöglich einige Anläufe 
starten, um die Strecke ein we- 
nig kennenzulernen. Auch eine 
Portion Glück gehört dazu, denn 
der Verkehr kann einem schon 
schwer zu schaffen machen. Fa- 
hren Sie einfach ruhig und gehen 
Sie möglichst keine Risiken ein. 
Versuchen Sie, Gegner in andere 
Autos zu drängen oder sie so zu 


www.playdrei.de 


rammen, dass sie zwangsläufig 
ins Schleudern geraten. 


29. LUCK OF THE IRISH 
AUFTRAGGEBER: ELIZABETA 
Besuchen Sie den einzigen Auf- 
traggeber, der noch übrig ist, und 
begeben Sie sich zum Zielort. Auf 
dem Dach nehmen Sie das Ge- 
wehr an sich und machen sich 
gewissenhaft mit der Handha- 
bung vertraut. Sobald die Schie- 
Berei anfángt, erledigen Sie die 
markierten Gegner. Sollten Sie 
eine Meldung kriegen, dass Pa- 
ckie in Schwierigkeiten steckt, 
werfen Sie einen Blick zum Ein- 
gang der Gasse. Dort ist Ihr Kolle- 
ge in einen Nahkampf verwickelt 
und braucht Ihre Unterstützung. 
Erledigen Sie seinen Widersa- 
cher und kümmern Sie sich um 
die nächste Gegnerwelle. Der 
letzte der Bósewichte wird mög- 
licherweise versuchen, in einem 
Wagen abzuhauen. Bewegen Sie 
das Fadenkreuz direkt über den 
Fahrersitz und warten Sie einfach 
ab, bis er eingestiegen ist. 


30. BLOW YOUR COVER 
AUFTRAGGEBER: ELIZABETA 


Sobald die Unterhaltung vorbei 
ist, gehen Sie in Deckung und 
erledigen den ersten Agenten. In 
diesen engen Räumen und Korri- 
doren empfiehlt sich der Einsatz 
der Shotgun. Selbst die gepan- 
zerten SWAT-Kerle macht man 
so mit einem Schuss kampfun- 
fáhig. Zudem wirft die Wucht der 
Kugeln den Gegner zu Boden. 
Sie haben dann leichtes Spiel, 
selbst wenn der Feind den er- 
sten Schuss überlebt. Da nicht 
alle Gegner auf der Minimap zu 
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sehen sind, sollten Sie sich mit 
gezogener Waffe fortbewegen, 
um eine mógliche Gefahr schnell 
zu neutralisieren. Erledigte SWAT- 
Beamte tragen eine neue Sub- 
MG bei sich, die stärker ist als die 
Micro SMG. Die Munition der al- 
ten Micro SMG kónnen Sie auch 
für die neue Wumme verwenden. 
Bahnen Sie sich einen Weg aufs 
Dach und balancieren Sie über 
die Bretter aufs gegenüberlie- 
gende Gebäude. Dort liegt eine 
nützliche Kevlar-Weste auf der 
rechten Seite. Sofort anziehen! 
Steigen Sie die Treppe hinab und 
flüchten Sie durch das Treppen- 
haus. Auch dort warten noc Geg- 
ner, also Vorsicht! Mit dem Auto 
geht es dann zum nahegelegenen 
Pay'n'Spray. Sobald Sie alle 
weiteren Anweisungen befolgt 
haben, besuchen Sie den neuen 
Waffenladen, der eine Combat- 
Schrotflinte im Angebot hat. Ver- 
gessen Sie nicht, sich eine neue 
Kevlar-Weste zuzulegen. 


31. THE PUERTO RICAN 
CONNECTION = 
AUFTRAGGEBER: MANNY 
Wenn Sie den Wegpunkt erreicht 
haben, folgen Sie dem Zug, der 
als roter Punkt auf der Minimap 
dargestellt wird. Die Schienen 
sind auf der Karte grau einge- 
zeichnet. Es ist also recht einfach, 
dem öffentlichen Verkehrsmittel 
zu folgen. Sobald Sie den Bestim- 
mungsort Ihrer Opfer erreichen, 
steigen Sie aus und plätten zur 
Sicherheit die Reifen des weißen 
Wagens. Sollten Ihre Gegner eine 
Flucht versuchen, werden sie nicht 
weit kommen. Danach gehen Sie 
zur Treppe neben der Karre und 


erledigen die drei markierten Ver- 
brecher. Sobald Sie den Auftrag 
abgeschlossen haben, erreichen 
Sie bei Manny 100 Prozent Missi- 
onsfortschritt. 


32. THE SNOW STORM 
AUFTRAGGEBER: ELIZABETA 
Für diese Mission brauchen Sie 
volle Lebensenergie und eine 
neue Kevlar-Weste, um die Erfolg- 
schancen zu maximieren. Nähern 
Sie sich der Ruine und erledigen 
Sie die beiden Wächter vor dem 
Eingang mit dem Präzisionsge- 
wehr. Im ersten Raum warten drei 
Gegner. Einer rechts und zwei auf 
der linken Seite, die jedoch auf 
den höher gelegenen Stockwer- 
ken stehen. Lehnen Sie sich an 
die Wand und erledigen Sie die 
drei Gegner, die im Korridor war- 
ten. Durchschreiten Sie die näch- 
ste Tür und gehen Sie erst nach 
rechts und dann sofort links in den 
Korridor. Im vierten Raum auf der 
linken Seite befinden sich zwei 
Gegner und das Kokain. Nach- 
dem Sie diese Feinde erledigt und 
das Kokain eingesammelt haben, 
treffen die Cops ein. Verlassen 
Sie den Raum und biegen Sie 
nach links ab. Bei der vierten Tür 
biegen Sie nach rechts ab, heben 
das Erste-Hilfe-Päckchen ein und 
gehen in das linke Zimmer. Hier 
befindet sich der Ausgang, der 
von zwei Polizisten bewacht wird. 
Auf dem Parkplatz stehen weitere 
Ordnungshüter, die Sie am besten 
ignorieren und schleunigst flüch- 
ten. Die Polizisten werden Ihnen 
mit hoher Wahrscheinlichkeit die 
Reifen zerschießen. Daher sprin- 
ten Sie am besten drei bis vier 
Blocks zu Fuß durch enge Gas- 
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sen, um auch den Hubschrauber 
abzuschütteln, bevor Sie sich ei- 
nen fahrbaren Untersatz suchen. 
Treffen Sie sich mit Little Jacob. 


Eine sehr einfache Mission. Sie 
bringen lediglich ein Fahrzeug 
von Punkt A nach Punkt B. Keine 
Verfolgungsjagden oder ähnliche 
Überraschungen, solange Sie 
sich ans Gesetz halten. Der Eliz- 
abeta-Missionsfortschritt ist nach 
diesem Auftrag auf 100 Prozent 
und Sie können sich mit dem an- 
onymen Kontakt treffen, der auf 
der Karte durch ein Fragezeichen 
dargestellt wird. 


шу! === 


AUFTRAGGEBER: NICHT 


BEKANNT 


Sobald Sie sich am Wegpunkt 
befinden, rufen Sie Francis a un 
lassen sich die Nummer des Er- 
pressers geben. Der Gesuchte 
sitzt unten rechts auf einer Bank. 
Er trägt eine beige Hose und eine 
schwarze Jacke mit einer gelb- 
en Kapuze. Sie schalten ihn aus, 
nehmen das Speichergerät und 
machen sich aus dem Staub. 
Wenn Sie die Ware abgeliefert ha- 
ben, erscheint auf der Karte eine 
neue Markierung für Francis, der 
noch mehr Aufträge für Sie hat. 


AUFTRAGGEBER: FRANCIS 


Kaufen Sie einen Anzug im Per- 
seus, falls Sie das noch nicht 
getan haben, und suchen Sie 
das Internetcafe auf. Surfen Sie 
auf die Seite der Anwaltskanzlei 
und senden Sie Ihren Lebenslauf 
an Goldberg. Schon wenige Au- 
genblicke später sollten Sie einen 
Anruf von Goldbergs Sekretärin 
erhalten, die einen Termin für ein 
Vorstellungsgespräch vereinba- 
ren möchte. Machen Sie sich auf 
den Weg zur Kanzlei - leicht zu 
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finden durch eine entsprechende 
Markierung auf der Karte. Läuten 
Sie an der Tür und folgen Sie der 
Empfangsdame. Im Büro des An- 
walts wählen Sie wieder in aller 
Seelenruhe eine Waffe aus und 
beseitigen die Zielperson. Da- 
nach schießen Sie sich den Weg 
nach draußen frei und hängen die 
Polizei ab. 


AUFTRAGGEBER: FRANCIS 


Stellen Sie vor diesem Auftrag 
sicher, dass Sie ein Präzisions- 
gewehr samt Munition besitzen. 
Gleich nach Erreichen des Weg- 
punkts telefonieren Sie mit Francis 
und lassen sich den Auftrag erklä- 
ren. Anstatt das Gang-Territorium 
zu betreten und sich mit den 
Gangstern anzulegen, wechseln 
Sie die Straßenseite und nehmen 
das Präzisionsgewehr zur Hand. 
Die Zielperson befindet sich im er- 
sten Stock ziemlich weit links und 
ist mit einem roten Pfeil markiert. 
Von der Ecke des Bürgersteigs 
haben Sie freie Schussbahn. Be- 
tätigen Sie den Abzug und hängen 
Sie die Polizei ab. 


AUFTRAGGEBER: FRANCIS 


Nach dem kurzen Telefonat 
am Einsatzort betreten Sie das 
Gebäude auf der gegenüberlie- 
genden Seite durch die Vorder- 
tür und begeben sich sofort auf 


das Dach. In der Zwischense- 
quenz ist bereits zu sehen, dass 
das Telefon vor dem Fernse- 
her steht. Die Rufnummer wird 
auf dem Display angezeigt. Ein 
schneller Blick durchs Zielfern- 
rohr genügt, um sie zu entziffern. 
Wählen Sie auf dem Handy 545- 
555-0122. Danach nehmen Sie 
die Waffe in die Hand und erle- 
digen den Dealer. 


E! N mn 
Der erste Auftrag für Playboy X 
hat es gleich in sich. Besorgen 
Sie deshalb vorher eine Kevlar- 
Weste. Nehmen Sie dann den 
Auftrag an und fahren Sie zum 
Van. Nachdem Sie eingestiegen 
sind, erhalten Sie die Waffen. In 
der gleichen Gasse benutzen Sie 
den Aufzug, um auf das Dach des 
Hochhauses zu gelangen, und 
erledigen mit dem Präzisionsge- 
wehr die drei Aussichtsposten. 
Auf jedem Kran steht einer der 
Kerle. Der Weg zur Baustelle ist 
nun frei. Fahren Sie mit dem Auf- 
zug hinunter und klettern Sie auf 
der gegenüberliegenden Seite 
über den Zaun. Beachten Sie, 
dass die Gegner nicht auf der 
Karte eingezeichnet sind. Ledig- 
lich die Gewerkschaftsbosse, 
die erledigt werden sollen, sind 
durch rote Punkte auf der Mini- 
map dargestellt. Sie rennen ein- 
fach geradeaus und ballern sich 
den Weg frei. Das erste Ziel ist die 
Holzrampe, die Sie zu den Opfern 
bringt. Oben ist der Weg vorge- 
geben. Suchen Sie Deckung, um 
Feinde problemlos auszuschalten 
und sich weiter vorzuarbeiten. 
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Sobald Sie die drei Zielpersonen 
ins Jenseits befördert haben, ist 
die Mission erledigt. 


d 
AUFTRAGGEBER: PLAYBOY X 


Mit dem neuen Handy ausgerü- 
stet, fahren Sie zum Basketball- 
platz und machen vom Eingang 
aus ein Foto von der Dreier- 
gruppe, die auf dem Feld steht. 
Playboy X wird Sie zur Bestäti- 
gung anrufen und ein roter Pfeil 
erscheint über dem Kopf des 
Gesuchten. Da seine Kumpels 
Sie für den Mord keineswegs un- 
geschoren davonkommen lassen 
wollen, gehen Sie auf sichere Di- 
stanz und erledigen ihn mit dem 
Präzisionsgewehr. Danach mel- 
den Sie sich bei Dwayne. 


1 


AUFTRAGGEBER: DWAYNE - 


Am Einsatzort treffen Sie noch 
vor der Eingangstür auf das Pär- 
chen. Als Gentleman verschonen 
Sie die Frau und schwingen sich 
auf das Motorrad. Jagen Sie den 
Kerl, wobei Sie darauf achten, 
keine Unfälle zu bauen, da sonst 
viel Zeit verloren geht. Holen Sie 
die Zielperson ein und fegen Sie 
ihn mit der Sub-MG vom Motor- 
rad. Sammeln Sie Dwaynes Geld 
auf und begeben Sie sich zum 
Cluckin’ Bell. 


AUFTRAGGEBER: DWAYNE - 


Rasen Sie geradewegs zum 
Strip-Club und achten Sie sorg- 
sam darauf, keine Waffen in der 
Hand zu halten, um ohne Pro- 
bleme in den Laden zu gelangen. 
Belauschen Sie die beiden Gäste, 
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die direkt hinter dem Eingang ste- 
hen, und gehen Sie dann in das 
Seitenzimmer. Dort fackeln Sie 
nicht lange und erledigen den 
ersten Manager. Daraufhin bricht 
im Club das Chaos so richtig aus. 
Ballern Sie sich schnell den Weg 
zur Hintertür frei. Im Umkleide- 
bereich neben der Hintertür liegt 
ein nützliches Erste-Hilfe-Paket. 
Sobald Sie den Club verlassen, 
beobachten Sie, wie die beiden 
anderen Manager in den Wagen 
steigen. Die Kerle fahren an Ihnen 
vorbei, daher sollten Sie die Ge- 
legenheit nutzen, die Reifen des 
Fluchtfahrzeugs zu durchlöchern. 


Auf der gegenüberliegenden 


Straßenseite steht praktischer- 
weise ein Sportwagen, mit dem 
Sie sofort die Verfolgung aufneh- 
men. Haben Sie einen der Reifen 
getroffen, ist die Flucht der bei- 
den schnell zu Ende. 


42. HARBORING A GRUDGE 


Nachdem Sie die Familie des 
neuen Arbeitgebers kennenge- 
lernt haben, machen Sie sich auf 
den Weg zum Hafen. Packie zeigt 
Ihnen den Weg aufs Dach, von 
wo aus Sie sich einen Überblick 
verschaffen kónnen. Nachdem 
Sie nun wissen, was zu tun ist, 
springen Sie rechts aufs Vordach 
und danach hinter den Container. 
Lehnen Sie sich an diesen roten 
Container und gehen Sie nach 
links. Von hier aus haben Sie 
den Eingang zum Lagerhaus gut 
im Blick und kónnen praktisch 
alle Gegner bequem von die- 
ser Position aus unter Beschuss 
nehmen. Nachdem Sie einen 
Großteil der Feinde beseitigt ha- 
ben, bewegen Sie sich geduckt 
auf das Lagerhaus zu und erle- 
digen die restlichen Verbrecher. 
AnschlieBend setzen Sie sich in 
den Truck, warten, bis Packie 
ebenfalls eingestiegen ist, und 
geben Vollgas. So leicht machen 
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es Ihnen die früheren Besitzer 
der gestohlenen Ware allerdings 
nicht. Sie nehmen die Verfolgung 
auf. Nachdem Ihnen die Handha- 
bung der Granaten erklärt wurde, 
drücken Sie die entsprechende 
Taste, um diese in die Hand zu 
nehmen. Danach werfen Sie die 
Handgranaten aus dem Fenster, 
um die Verfolger unschádlich zu 
machen. Nach dieser Mission 
sollten Sie einen Anruf von Mal- 
lorie und eine SMS von Dimitri 
erhalten. Daraufhin erscheint ein 
neuer Wegpunkt auf der Karte. 
Rüsten Sie sich im Waffenladen 
neu aus und weiter geht's. 


Y 


43. HOSTILE NEGOTIATION 


Eine reine Ballermission, die 
in einem mehrstöckigen 
Lagerhaus abspielt. Grundsätz- 
lich sollten hier wieder einige 
entscheidende Dinge beachtet 
werden: Bleiben Sie stets in De- 
ckung, bewegen Sie sich geduckt 
fort und überwinden Sie größere 
Strecken mit Sprints. Achten Sie 
darauf, aus welcher Richtung die 
Schüsse abgegeben werden, um 
festzustellen, wo sich Gegner 
aufhalten. Behalten Sie auch die 
höher gelegenen Stockwerke im 
Auge, um nicht in einen Hinterhalt 
zu laufen. Bei Feinden, die sich 
besonders hartnäckig verschan- 
zen, kommen Granaten zum Ein- 
satz. Im Erdgeschoss gegenüber 
dem Eingang liegt ein Erste-Hilfe- 
Päckchen. Im ersten Stockwerk 
finden Sie eine Kevlar-Weste ne- 
ben der Treppe, die nach oben 
führt. Vorsicht ist geboten, wenn 
Sie den dritten Stock betreten, 
denn dort oben gibt's kaum De- 


sich 


ckung und es warten zahlreiche 
Feinde, die vom Dach aus feuern. 
Machen Sie die Kerle móglichst 
aus der Ferne unschädlich. Da- 
nach statten Sie Playboy X einen 
Besuch ab, rufen Dwayne an und 
treffen sich noch mit Packie. 


44. WASTE NOT WANT KNOTS 


Packie hált anscheinend nicht viel 
von Heimlichtuerei, deswegen 
geht's schon vor dem Gebäude 
máchtig zur Sache. Lassen Sie 
bei dieser Mission Ihrem Kolle- 
gen den Vortritt und beharken Sie 
die Feinde aus der zweiten Rei- 
he. Das Sturmgewehr leistet hier 
gute Dienste. Nachdem alle Geg- 
ner besiegt sind, betreten Sie die 
Lagerhalle und machen auch dort 
kurzen Prozess mit den Gang- 
stern. In einem kleinen Raum auf 
der oberen Etage liegt das Geld. 
Sobald Sie die Tasche aufheben, 
geht die Ballerei weiter. Zurück an 
der frischen Luft, rennen Sie zum 
Pier, springen ins Wasser und 
schwimmen zum Boot. Danach 
müssen Sie mit Packie nur noch 
zum Wegpunkt gelangen. Nach 
dieser Mission frischen Sie wie 
gewohnt Ihren Munitionsvorrat 


auf und schlagen die Zeit tot, bis 
Sie einen Anruf von Playboy X er- 
halten, der Sie zu einer Entschei- 
dung drängt. 


45. THE HOLLAND PLAY 
Da Sie ein weiteres Versteck 
gebrauchen könnten, 
Sie Playboy X einen Besuch 
ab. Nach der Zwischensequenz 
schalten Sie seine drei Beglei- 
ter aus. Der erste befindet sich 
rechts hinter der Wand. Die bei- 
den anderen missbrauchen die 
Couch auf der linken Seite als 
Deckung. Sobald Sie die Typen 
beseitigt haben, sprinten Sie 
nach draußen und springen auf 
das Dach des angrenzenden 


statten 
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Hauses. Laufen Sie schnell die 
Treppen hinab und erschießen 
Sie Playboy X auf der StraBe. 


46. THREE LEAF CLOVER 


Für diesen Auftrag ist wieder ei- 
nigesan Vorbereitung notwendig. 
Sie brauchen volle Lebensener- 
gie, eine Kevlar-Weste, maxima- 
le Munition für das Sturmgewehr 
sowie die SMG und einen Anzug 
mit Krawatte. Sollten Sie kei- 
nen Anzug anhaben, wird die 
Mission nicht gestartet. Da alle 
McRearys jede Menge Alkohol 
und Kokain intus haben, sind 
sie genau in der richtigen Ver- 
fassung, um ein groBes Ding zu 
drehen. Deshalb führt das GPS 
Sie geradewegs zur Bank. Nach 
der Zwischensequenz eilen Sie 
in den Keller und nehmen das 
Geld an sich. Da das Gebäude 
inzwischen umstellt ist, handeln 
Sie frei nach dem Motto „Augen 
zu und durch“. Verlassen Sie das 
Gebäude durch die Vordertür 
und ballern Sie einfach drauflos. 
SchieBen Sie ruhig auf die Po- 
lizeiwagen, um diese zur Ex- 
plosion zu bringen und somit 
gleich mehrere Cops auszu- 
Schalten. Von nun an sollten 
Sie sich dezent im Hintergrund 
halten. Folgen Sie den anderen 
und erledigen Sie weiter alle 
anstürmenden Gesetzeshüter, 
bis Sie die U-Bahn erreicht ha- 
ben. Gleich in der Eingangshalle 
hängt ein Erste-Hilfe-Koffer an 
der gegenüberliegenden Säu- 
le. Wenn Sie über die Gleise 
flüchten, bleiben Sie immer in 
der Mitten, um nicht vom Zug 
erfasst und überfahren werden. 
Sobald Sie wieder ans Tages- 
licht Kommen, schnappen Sie 
sich ein Fahrzeug und schütteln 
die penetranten Verfolger ab. Als 
Nächstes stehen dann Aufträge 
von Gerry an. 


47. ACTIONS SPEAK LOUDER 
THAN WORDS 
AUI IT ni Ц 
Der erste Wegpunkt markiert 
die Bombe, die Sie einsammeln 
sollen. Die Sprengladung liegt 
in der Gasse neben einem Müll- 
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container. Danach begeben Sie 
sich direkt zur nächsten Markie- 
rung und befestigen die Bombe 
am hinteren Teil des Wagens. 
Daraufhin besorgen Sie sich ein 
Auto und fahren damit zum gel- 
ben Pfeil. Nach der Zwischen- 
sequenz verfolgen Sie die Mafi- 
osi und halten dabei genügend 
Abstand. Haben Sie das Ziel 
erreicht, stellen Sie sich auf die 
Markierung, wählen im Telefon- 
buch Gerry aus und zünden die 
Bombe. Danach müssen Sie nur 
noch die Gegner umlegen, die 
von der verheerenden Explosion 
verschont geblieben sind. 


48.1 NEED YOUR CLOTHES, 
YOUR BOOTS AND YOUR 
MOTORCYCLE 
AUFTRAGGEBER: GERRY 

Als Albaner verkleidet begeben 
Sie sich zum Treffpunkt. Auch 
bei dieser Motorradverfolgungs- 
jagd gilt: keine Risiken eingehen 
und auf eine saubere Chance für 
einen Schuss warten. Wenn Sie 
dies beachten, klappt’s gleich im 
ersten Versuch. Lassen Sie die 
Finger vom Gas, solange Sie auf 
den Italiener feuern. Da Gerry an- 
schließend keine weitere Mission 
für Sie hat, statten Sie Ray Bocci- 
no in Little Italy einen Besuch ab. 


49. A LONG WAY TO FALL 
AUFTRAGGEBER: RAY 

Am Wegpunkt sehen Sie sich 
das Bild des Kontaktmannes 
noch einmal an und suchen nach 
dem Kerl. Er steht in der Mitte 
des Platzes. Halten Sie ihm eine 
Waffe vors Gesicht, um die be- 
nötigten Informationen zu erhal- 
ten. Betreten Sie anschließend 
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den Wohnkomplex und fahren 
Sie mit dem Aufzug nach oben. 
Im oberen Stockwerk wartet be- 
reits ein Empfangskomitee, das 
Sie mit der Combat-Schrotflinte 
ganz gut in Schach halten kön- 
nen. Hinter fast jeder Ecke und 
in jeder Nische verstecken sich 
Feinde, allerdings finden Sie 
in den Treppenhauseingängen 
mehrere Erste-Hilfe-Koffer. In 
diesen engen Gängen leistet die 
Combat-Schrotflinte erstklassige 
Dienste. Selbst wenn Sie nur den 
Arm eines versteckten Ganoven 
erwischen, wird dieser zurück- 
geschleudert und ist einige Zeit 
benommen. Im Apartment war- 
ten drei weitere Gegner. Durch- 
suchen Sie den Rest der Woh- 
nung, um die Zwischensequenz 
zu starten. Die Verfolgungsjagd 
endet auf dem Dach, wo Sie Ihr 
Opfer endlich zu fassen kriegen. 
Melden Sie sich nach der Tat er- 
neut bei Ray. 


50. TAKING IN THE TRASH 
AUFTRAGGEBER: RAY 


Laufen Sie in die Gasse neben 
dem Restaurant und unterhalten 
Sie sich mit Rays Leuten. Danach 
fahren Sie die Wegpunkte ab, 
bis die Verfolgungsjagd beginnt. 
Fahren Sie in entgegengesetzter 
Richtung durch die Einbahnstra- 
Ben. Ein Verkehrschaos ist Ihre 
beste Chance, um die Verfolger 
loszuwerden. 


51. MELTDOWN 


AUFTRAGGEBER: RAY 

Spüren Sie die Diebe am Weg- 
punkt auf und genießen Sie die 
Zwischensequenz. Bei der an- 


schließenden Verfolgungsjagd 
kann Munition gespart werden: 
Sie müssen Luca lebend fassen! 
Beim Park werden die Chaoten 
einen Unfall bauen und Sie kön- 
nen die drei markierten Feinde 
ausschalten. Sobald Sie freie 
Bahn haben, betreten Sie die öf- 
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fentliche Toilette und öffnen die 
Kabinen mit einem Schuss. Eli- 
minieren Sie Luca und nehmen 
Sie die Ware an sich. Danach ab 
zum Treffpunkt, wo Ray auf die 
Diamanten wartet. 


52. MUSEUM PIECE 
AUFTRAGGEBER: RAY 
Nach der Zwischensequenz ist 
Ihre einzige Aufgabe, lebend das 
Gebäude zu verlassen. An der 


Startposition stürmen Gegner 
von rechts und von links auf Sie 
zu. Kümmern Sie sich zuerst um 
die Feinde auf der linken Seite, 
da es dort keinerlei Deckung gibt. 
Ist die Umgebung grob gesäu- 
bert, arbeiten Sie sich geduckt 
links an der Balustrade entlang 
vor und feuern weiter aus allen 
Rohren auf die Widersacher. Ver- 
gessen Sie nicht, auch die Kerle 
auf der unteren Ebene aufs Korn 
zu nehmen. Sobald Sie auf der 
gegenüberliegenden Seite ange- 
langt sind, eilen Sie die Treppe 
hinab und nutzen jegliche sich 
bietende Deckung aus. Am Ende 
der Treppe liegt eine Kevlar-We- 
ste auf dem Tresen. Gegenüber 
der Halle ist dann endlich auch 
der Ausgang. Dort warten noch 
einige Schergen auf Sie. Durchló- 
chern Sie noch fix die Reifen aller 
Fahrzeuge. Lassen Sie aber ei- 
nen Wagen komplett unversehrt. 
SchlieBlich brauchen Sie den zur 
Flucht. 


53. NO WAY ON THE SUBWAY 


AUFTRAGGEBER: RAY 

Eine Verfolgungsjagd mit echten 
Bikern ... hier gelten die gleichen 
Regeln wie immer: Sicher fahren 
und auf eine saubere Chance für 


einen Schuss warten. In den U- 
Bahn-Tunneln brauchen Sie sich 
keine Gedanken über entgegen- 
kommende Züge zu machen, da 
diese alle stillstehen. Es ist also 
genug Zeit zum Ausweichen. 
Verpassen Sie nicht den Tunnel 
in der groBen Halle, der nach 
links abbiegt. Nehmen Sie sich 
wirklich in Acht, denn ein Unfall 
kostet bei dieser Mission be- 
sonders viel Zeit. Sollte der Ab- 
stand zu den Gegnern zu groß 
werden, werfen Sie einen Blick 
auf die Karte und schneiden 
den Bikern den Weg ab. Direkt 
nach dieser Mission erhalten Sie 
einen Anruf von Ray, der Ihren 
alten Kameraden gefunden hat. 
Treffen Sie sich mit Talbot und 
folgen Sie seinen Anweisungen. 
Fahren Sie langsam genug, da- 
mit er Sie ans Ziel lotsen kann. 


54. LATE CHECKOUT | 
AUFTRAGGEBER: RAY 


Im Hotel laufen Sie nach rechts 


und benutzen den Aufzug, um ins 
Penthouse zu gelangen. Direkt 
nach der Ankunft stehen Ihnen 
Bodyguards der Diamantenhänd- 
ler gegenüber. Erledigen Sie den 
ersten mit einem Schuss aus der 
Combat-Schrotflinte und laufen 
Sie danach sofort nach rechts in 
Deckung. Drücken Sie sich an die 
Wand und schalten Sie die vier 
Männer im Gang aus. Am Ende 
des Korridors geht es weiter nach 
rechts. Dort warten zwei weitere 
Schergen. Der Kerl hinter der Tür 
traut sich kaum aus seiner De- 
ckung raus, darum werfen Sie ihm 
einfach eine Handgranate vor die 
FüBe, um ihn aus seinem Versteck 
zu holen. Das Treppenhaus ist si- 
cher. Eilen Sie nach oben und be- 
treten Sie den ersten Raum. Halten 
Sie jedoch die Waffe bereit, denn 
aus dem linken Türraamen kommt 
ein Feind, den Sie schnell aus- 
schalten müssen. Setzen Sie Ihren 
Weg fort und laufen Sie geduckt 
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und mit gezückter Waffe durch 
die Doppeltür. Dort befinden sich 
vier Bodyguards, die sofort das 
Feuer eröffnen. Die Couch bietet 
Deckung. Von hier aus können 
Sie den Raum säubern. Schlei- 
chen Sie weiter in den nächsten 
Raum. In der Küche versteckt sich 
das erste Opfer. Außerdem hängt 
dort ein Erste-Hilfe-Koffer an der 
Wand. Schleichen Sie die Treppe 
hinauf und betreten Sie vorsichtig 
das Zimmer auf der linken Seite. 
Dort ist die zweite Zielperson. 
Jetzt bleibt nur noch die obere 
Etage übrig. Erledigen Sie schnell 
den Wächter am Ende der Stufen 
und drücken Sie sich gegen das 
rechte Geländer. Sie dürfen die 
Treppe nicht komplett nach oben 
gehen, da rechts mehrere Gegner 
und der letzte Diamantenhändler 
warten. Bleiben Sie immer in De- 
ckung und schalten Sie alle aus. 
Wenn Sie nun die Flucht antreten, 
erscheinen noch mal vier Gegner 
unterhalb der Treppe. Nach dieser 
Hürde können Sie das Gebäude 
auf dem gleichen Weg verlassen, 
über den Sie auch hereingekom- 
men sind. Danach melden Sie 
sich bei dem Fragezeichen direkt 
neben dem Cluckin’ Bell. 


55. 


EA SHT 
AUFTRAGGEBER: NICHT 
BEKANNT 


Nachdem Sie Ihren neuen Ar- 
beitgeber kennengelernt haben, 
sollten Sie einige Vorbereitungen 
treffen. Sie brauchen ausreichend 
Munition für die SMG und außer- 
dem sollten Sie sich einen Sport- 
wagen oder ein anderes schnelles 
Auto besorgen. Diesen Wagen 
sollten Sie schonen und möglichst 
unversehrt zum ersten Wegpunkt 
bringen. Durchsuchen Sie dort 
den Computer und rufen Sie die 
E-Mails ab. Die oberste Nachricht 
enthält einen Hinweis auf den ge- 
suchten Mann. Sie erhalten einen 
Anruf und bekommen einen neu- 
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en Wegpunkt. Dort beginnt eine 
Verfolgungsjagd, wobei Sie hier 
besonders auf der Brücke keinen 
Unfall riskieren sollten. Bleiben 
Sie nah an Ihrem Opfer dran und 
feuern Sie auf seinen Wagen, bis 
dieser in Flammen aufgeht. Ge- 
ben Sie Oleg den Rest, falls er die 
Explosion überlebt. Anschließend 
müssen Sie drei Fahndungs- 


sterne loswerden. Den Helikopter 
können Sie abhängen, indem Sie 
sich in den Tunnel am südlichen 
Ende der Insel flüchten. Nach 
dieser Mission kümmern Sie sich 
weiterhin um Aufträge der United 
Liberty Paper 


- 


AUFTRAGGEBER: 
UNITED LIBERTY PAPER 


Zuerst begeben Sie sich auf eine 
StraBenkreuzung, dann nehmen 
Sie Ihr Handy zur Hand und wäh- 
len die Notrufnummer (911). Be- 
stellen Sie einen Polizeiwagen und 
überrumpeln Sie sofort nach des- 
sen Eintreffen die Gesetzeshüter. 
Sobald Sie den Fahndungslevel 
los sind, halten Sie den Wagen an 
und aktivieren den Polizeicompu- 
ter. Starten Sie eine Bildersuche, 
um gegen den Verbrecher zu er- 
mitteln. Am Einsatzort erscheinen 
jede Menge rote Punkte. Beseiti- 
gen Sie nacheinander alle mar- 
kierten Gauner, um die Mission 
erfolgreich abzuschließen. Ver- 
schanzen Sie sich dazu vorsichtig 
hinter der halbhohen Mauer auf 
der linken Seit und erschießen Sie 
von dort aus mit dem effizienten 
Präzisionsgewehr so viele Feinde 
wie möglich. Mit dem Sturmge- 
wehr beseitigen Sie anschließend 
den Rest der Bande. 


LIBERTY CITY POLICE DEPT. 


DUS 


57. OFI - 

Fahren Sie direkt zum Wegpunkt, 
um eine Zwischensequenz aus- 
zulósen. Danach folgen Sie dem 
Helikopter, indem Sie stándig auf 
der SchnellstraBe bleiben. Nach 
einiger Zeit wird der Hubschrau- 
ber landen. Fahren Sie mit dem 
Wagen dorthin, schalten Sie die 
Wáchter aus und schnappen Sie 
sich den Heli. Danach heißt es 
nur noch, das gute Stück beim 
Flugplatz abzuliefern. Als Näch- 
stes kümmern Sie sich um die 
Aufträge von Bernie. 


HATING TH | 


AUFTRAGGEBER: BERNIE 


Bringen Sie Bernie zum Park und 
folgen Sie ihm mit etwas Abstand. 


Nach der 
springen Sie auf den Motorroller 
und nehmen die Verfolgung auf. 
Achten Sie dabei vor allem auf 
Bordsteine. Passanten können 
Sie bei mäßiger Geschwindigkeit 
aus dem Weg schubsen. Bleiben 
Sie dicht am Schläger dran, bis 
Sie den Auftrag erhalten, Bernie 
mitzunehmen. Danach verfolgen 
Sie die Zielperson und eröffnen 
das Feuer. Nach dieser Mission 
besorgen Sie sich einen Wagen 
und warten auf den Anruf des 
Regierungsbeamten, der Sie zu 
einem Schrottplatz schickt. 


Zwischensequenz 


D 


59, ЕВ TRAIL = 
AUFTRAGGEBER: 
UNITED LIBERTY PAPER 


Sobald Sie im Heli sitzen, müssen 
Sie sofort in Richtung Zielmarkie- 
rung fliegen, da Ihnen der andere 
Hubschrauber sonst entkommt. 
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Heften Sie sich an sein Heck und 
warten Sie, bis er das Wasser er- 
reicht. Dann müssen Sie nur noch 
warten, bis Jacob das Ziel getrof- 
fen hat. 


60. 


Nach der Zwischensequenz ei- 
len Sie nach Süden und klauen 
den Sportwagen. Damit fahren 
Sie zum Wegpunkt und jagen die 
Kerle. Sparen Sie Munition und 
ziehen Sie nicht die Aufmerk- 
samkeit der Polizei auf sich. Der 
Trick ist, Dimitris Schergen nur 
lange genug zu verfolgen. Nach 
einiger Zeit bauen die Typen ei- 
nen Unfall und versuchen, über 
die Grünfläche zu entkommen. 
Mit dem Sturmgewehr machen 
Sie die beiden ohne Schwierig- 
keiten unschädlich. Der nächste 
Auftraggeber ist Derrick. 


61. JOWN 

Ein recht umfangreicher Auftrag, 
der damit beginnt, dass Sie sich 
einen besorgen 
müssen, um auf die Polizei-Da- 
tenbanken zugreifen zu können. 
Rufen Sie wie immer die 911, und 
das Fahrzeug wird sofort gelie- 
fert. Geben Sie BUCKY SLIGO 
in den Computer ein und begin- 
nen Sie mit den Ermittlungen. 
Vor dem Fastfood-Restaurant 
werden Sie fündig und eine Ver- 
folgungsjagd beginnt. An dieser 
Stelle wird demonstriert, was der 
dritte Stadtteil zu bieten hat: Ab- 
kürzungen durch Gassen, viele 
Gärten und enge Seitenstraßen. 
Da das Opfer im Schneckentem- 
po durch diese Gassen fährt, ist 


Polizeiwagen 
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es nicht weiter schwierig, dran- 
zubleiben. Sobald Sie seine Crew 
aufgespürt haben, erledigen Sie 
die Kerle auf der Veranda. Im 
ersten Raum des Hauses ste- 
hen drei Feinde. Links geht’s die 
Treppe hinauf. Auf der obersten 
Stufe wartet auch schon Bucky. 
Sobald Sie ihn niedergeschossen 
haben, flüchten Sie mit einem der 
Fahrzeuge. Nutzen Sie dabei die 
Abkürzungen, um die Polizei los- 
zuwerden. Anschließend vertrei- 
ben Sie sich die Zeit so lange, bis 
Sie eine SMS-Kurznachricht von 
Bernie erhalten. 


62. BUOYS AHOY 

Die erste Verfolgungsjagd mit 
einem Schnellboot: Sie müssen 
sich lediglich auf das Steuern 
des Bootes konzentrieren, denn 
nach einer bestimmten Distanz 
ist die Jagd vorbei und Dimitris 
Leute gehen an Land. Dort ver- 
suchen sie nicht einmal davon- 
zukommen. Bringen Sie einfach 
einen nach dem anderen zum 
Schweigen. Bei der Bootsfahrt 
sollten Sie nichts riskieren. Wenn 
das Boot kentert, scheitert die 
Mission. Damit ist Bernies Mis- 
sionsstrang abgeschlossen. Der 
Auftraggeber wird sich nur noch 
einmal melden, um Ihnen ein 
Geschenk zu übergeben. 


63. BABYSITTING 

Fahren Sie mit dem Boot zu 
Kim und geben Sie ihm Geleit- 
schutz. Da Derrick nicht sonder- 
lich gut zielt, müssen Sie kräftig 
mithelfen. Wenn der Helikopter 
erscheint, schnappen Sie sich 
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den Raketenwerfer. Nutzen Sie 
die Gelegenheit und feuern Sie 
Raketen auf die übrigen Schiffe 
ab. Wenn Sie den Schussmodus 
verlassen, können Sie den Rake- 
tenwerfer danach nicht mehr be- 
nutzen. Sind alle Feinde erledigt, 
geht die Fahrt ohne Zwischenfäl- 
le weiter. Nach dieser Mission ist 
der Raketenwerfer in den Waffen- 
läden verfügbar. 


64. TUNNEL OF DEATH 

Beim Wegpunkt steigen Sie in 
den Truck und lassen sich vom 
GPS in den Tunnel lotsen. Die 
Markierungen zeigen an, an wel- 
cher Stelle Sie den Tunnel mit 
dem Vehikel blockieren müssen. 
Nach der Zwischensequenz erle- 
digen Sie die ersten paar Cops 
mit dem Sturmgewehr. Anschlie- 
Bend greifen Sie zum Raketen- 
werfer und sprengen das vor- 
dere Polizeiauto in die Luft. Im 
Idealfall fängt das danebenste- 
hende Auto Feuer und explodiert 
ebenfalls. Jetzt kónnen Sie sich 
aus der Deckung wagen, um die 
restlichen Polizisten unschád- 
lich zu machen. Nun kommt der 
schwierigste Teil dieser Mission: 
die Flucht vor den Polizeiwagen 
und Hubschraubern. Nutzen Sie 
Gassen und fahren Sie niemals 
weiter als einen Block in dieselbe 
Richtung. Biegen Sie ab, wann 
immer die Móglichkeit besteht. 
Mit etwas Geduld hängen Sie 
die Cops ab. Danach folgen Sie 
den Wegpunkten zu den Klippen. 
Dort bringen Sie die Angelegen- 
heit zu Ende und erreichen die 
100-Prozent-Marke bei Derrick. 
Francis McReary meldet sich 


dann per SMS bei Ihnen. Statten 
Sie ihm einen Besuch ab. Nach 
den deutlichen Anweisungen 
fahren Sie zum Einsatzort, klet- 
tern über die Bretterstapel hinauf 
zum Lift und begeben sich aufs 
Dach. Da Francis für Sie deutlich 
nützlicher sein kann, erledigen 
Sie Derrick. Danach bleibt vor- 
erst nur noch ein Auftraggeber 
übrig. 


65. TRUCK HUSTLE 

Sobald Sie den Hinterhof erreicht 
haben, startet eine Zwischense- 
quenz, die Ihnen die Ankunft des 
Trucks zeigt. Nehmen Sie zuerst 
den Raketenwerfer zur Hand. Es 
stehen genügend Autos herum, 
die Sie alle in die Luft jagen kön- 
nen. Den Truck lassen Sie unver- 
sehrt. Säubern Sie den Hof und 
laufen Sie auf den losfahrenden 
LKW zu. Sprinten Sie hinterher. 
Wenn Sie den gelben Pfeil er- 
reichen, klammern Sie sich mit 
aller Kraft an den Truck. Klettern 
Sie nach oben und achten Sie 
dabei auf die Straße. Arbeiten 
Sie sich nach und nach bis zur 
Fahrerkabine vor. Anschließend 
liefern Sie den Lastwagen am 
Bestimmungsort ab und warten 
auf die SMS-Kurznachricht von 
Phil. Der nächste Auftraggeber 
wird auf der Karte als Faden- 
kreuz dargestellt. 


66. INDUSTRIAL ACTION 


AUFTRAGGEBER: 
ANONYMER KONTAKT 


Fahren Sie auf das Gelánde und 
begeben Sie sich auf die Südsei- 
te des östlichen Gebäudes. Dort 
führt eine Leiter aufs Dach, die 
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nur von einem Bodyguard be- 
wacht wird. Oben angekommen, 
benutzen Sie das Präzisionsge- 
wehr und erledigen alle Gegner, 
die es wagen, sich zu zeigen. 
Eventuell müssen Sie für einen 
oder zwei Feinde weiter das Ge- 
rüst hochklettern. 


67. BAILING OUT FOR GOOD 


AUFTRAGGEBER: NICHT 
BEKANNT 


Vergessen Sie auf keinen Fall, 
die Waffe und die Kevlar-Weste 
mitzunehmen, die hinter dem Te- 
lefon liegen. Danach sollten Sie 
sich beeilen. Wenn Sie rechtzei- 
tig beim Polizeirevier ankommen, 
können Sie die Zielperson aus- 
schalten, bevor sie eine Chance 
hat, in das Fahrzeug zu steigen. 


68. TAKEN OUT 
AUFTRAGGEBER: 
ANONYMER KONTAKT 


Mit Ihrem Fahrzeug blockieren Sie 
den Weg der Limousine, gehen 
auf Abstand und jagen das Fahr- 
zeug in die Luft. Danach holen 
Sie sich den nächsten Auftrag. 


69. HOOK, LINE AND SINKER 
AUFTRAGGEBER: 

Fahren Sie mit dem Boot zur 
Zielperson, schnappen Sie sich 
das Präzisionsgewehr, 
men Sie den bevorstehenden 
Schuss mit dem Wellengang ab 


stim- 
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und schicken Sie die Kugel auf 
ihren Weg. 


| МІ Г E 
AUFTRAGGEBER: PACKIE 


Nehmen Sie den Anruf von Packie 
entgegen und ziehen Sie sich für 
die Beerdigung um. Wie kónnte es 
auch anders sein: Eine feindliche 
Familie nutzt die Gelegenheit, um 
einen Anschlag auf die McRea- 
rys zu verüben. Schalten Sie die 
ersten vier Feinde so schnell wie 
móglich mit dem Sturmgewehr 
aus. Danach treffen mehrere Au- 
tos ein, die Sie mit dem Rake- 
tenwerfer zur Explosion bringen, 
bevor die vier Insassen ausstei- 
gen kónnen. Durch die Gasse 
kommen die letzten vier Gegner, 
die Sie ebenfalls ausschalten. 
Danach steigen Sie in das Fahr- 
zeug und achten darauf, nirgends 
anzustoßen. Sobald Sie in der 
Nähe des Friedhofs sind, machen 
sich die Verfolger aus dem Staub. 
Warten Sie auf Gerrys Anruf und 
treffen Sie sich mit ihm. 


Beim nächstgelegenen Internet- 
cafe finden Sie die Nummer der 
Mafia-Tochter heraus, indem Sie 
sich nach Gebrauchtwagen um- 
sehen. Rufen Sie dort an und 
machen Sie einen Termin aus. 
Danach kutschieren Sie Gracie 
durch die Stadt, bis Niko ihr von 
der Entführung erzählt. Fahren 
Sie eine Weile sehr langsam und 
vorsichtig, da das Mädchen Ih- 
nen ständig ins Lenkrad greift 
und bei hoher Geschwindigkeit 
einen Überschlag verursachen 
könnte. Nach einer Weile über- 
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wältigt Niko das Mädchen und 
Sie können ohne weitere Schwie- 
rigkeiten zum Versteck düsen. 
Nach dieser Mission arbeiten Sie 
für Jimmy Pegorino. 


4 


AUFTRAGGEBER: | 
JIMMY PEGORINO 


Sobald die Situation kritisch 
wird, erledigen Sie die Angrei- 
fer in Ihrem Blickfeld. Rennen 
Sie die Treppen hinab, nach- 
dem die Meldung erschienen 
ist, dass Sie Pegorino helfen 
sollen. Schießen Sie den Weg 
frei und eilen Sie zum Boss. Es 
ist nicht weiter wild, falls einige 
der Gangster am Leben blei- 
ben sollten. Sobald Sie Jimmy 
erreichen, beginnt eine Zwi- 
schensequenz, nach der Sie im 
Auto sitzen. Bleiben Sie an dem 
weißen Wagen dran, bis dieser 
einen Unfall baut, und erledigen 
Sie die vier Verbrecher. Danach 
sammeln Sie das Geschenk 
ein und bringen Pegorino nach 
Hause. 


AUFTRAGGEBER: PACKIE ` 


Im ersten Stockwerk finden Sie 
Gracie. Lenken Sie ihre Auf- 
merksamkeit auf sich und foto- 
grafieren Sie das Mädchen. Da- 
nach schicken Sie das Bild ab, 
speichern das Spiel und nehmen 
Packies Anruf entgegen. An- 
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schließend besuchen Sie Gerry. 
Begeben Sie sich zum Versteck 
und rasen Sie den Häschern da- 
von. Sobald Sie den Wegpunkt 
erreichen, ist auch diese Missi- 
on abgeschlossen. 


Die Entführung hat sich letzt- 
endlich doch ausgezahlt. Ma- 
chen Sie sich auf den Weg 
zum Versteck und bringen Sie 
Gracie und Packie dann zum 


Übergabeort. Natürlich läuft 
es keinesfalls nach Plan und 
Sie müssen sich den Weg frei- 
schießen. Auf der gegenüber- 
liegenden Seite Ihrer Startpo- 
sition geht’s nach oben auf das 
Gerüst. Von dort aus können 
Sie die Neuankömmlinge be- 
quem ausschalten. Von oben 
kommen die Gegner stets in 
Zweiergruppen: Kein echtes 
Problem für erfahrene Schüt- 
zen. Auf der ersten Rampe liegt 
übrigens eine Kevlar-Weste. 
Die Rückfahrt verläuft ohne 
Zwischenfälle und der Gerry- 
Missionsfortschritt erreicht die 
100-Prozent-Marke. 


m 


EE | 
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AUFTRAGGEBER: JIMMY 
PEGORINO 


Beim ersten Auftrag für Mr. Pe- 
gorino wurde dieser von den Pa- 
vanos in den Hinterhalt gelockt 
und konnte gerade noch ent- 
kommen. Jetzt móchte er, dass 
Sie den Pavanos die passende 
Antwort liefern. Schnappen Sie 
sich das Fahrzeug, das vor dem 
Anwesen steht, und begeben Sie 


sich zur gelben Markierung. Die 
Verfolgung gestaltet sich recht 
einfach, da die beiden Gejagten 
viele Abkürzungen benutzen und 
deswegen die Geschwindigkeit 
des Sportwagens nicht ausnüt- 
zen können. Beim Wagenhändler 
bietet es sich natürlich an, die 
Zahl der Gegner mit drei bis vier 
gut platzierten Raketen zu dezi- 
mieren. Mit dem Sturmgewehr 
beseitigen Sie dann die restlichen 
Widersacher. 


ТІ 
1 


An der Lagerhalle geht es gleich 
richtig zur Sache. Sie steigen aus 
dem Truck und erledigen den 
Kerl, der Sie angehalten hat. Da- 
nach arbeiten Sie sich durch das 
Gebäude, in dem es vor Feinden 
nur so wimmelt. Da aus allen 
Richtungen auf Sie geschos- 
sen wird, müssen Sie äußerst 
vorsichtig vorgehen. Selbst auf 
dem Steg unter dem Dach und 
auf den Treppen stehen Gegner. 
Sogar direkt über dem Eingang 
der Halle haben sich die Typen 
versteckt. Ihre Widersacher sind 
nicht auf der Karte eingezeichnet. 
Sobald die Situation bereinigt ist, 
erhalten Sie die Meldung, dass 
Sie in das Boot steigen sollen. In 
der Halle befindet sich an einer 
der linken Säulen ein Erste-Hilfe- 
Koffer. Wenn Sie das Gebäude 
auf der Wasserseite verlassen, 
liegt links eine Kevlar-Weste auf 
dem Boden. Auf hoher See bal- 
lern Sie auf die Boote und ziehen 
so die Aufmerksamkeit auf sich. 
Das beste Ergebnis erzielen Sie, 
wenn Sie auf die Motoren der 
Schnellboote zielen. Bleiben Sie 
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aber vorrangig bei Phil, da die 
Verfolger kaum Schaden anrich- 
ten und Sie nach einer Weile in 
Ruhe lassen. 


T i Қ 
Nutzen Sie die Möglichkeit, sich 
durch die Hintertür einzuschlei- 
chen. Gehen Sie auf das Gebäu- 
de zu und biegen Sie nach rechts 
in den Tunnel ab. Innen beginnt 
sofort die Ballerei. Arbeiten Sie 
sich bis ins oberste Stockwerk 
vor. Jedes Mal, wenn Sie eine 
Etage höher steigen, ist beson- 
dere Vorsicht geboten, da Sie 
nicht wissen, wo genau sich die 
Gegner aufhalten. Nehmen Sie 
sich Zeit, die Lage auszukund- 
schaften. Im höchsten Stock- 
werk haben sich die Gegner 
besonders gut verschanzt. Um 
sie unschädlich zu machen, be- 
nutzen Sie am besten Handgra- 
naten oder Raketen. Sobald Sie 
die Zielperson aufgescheucht 
haben, beginnt eine dramatische 
Flucht über die Dächer der Fa- 
brik. Hier bekommen Sie es 
nur noch mit Zweier- oder Drei- 
gruppen zu tun. Folgen Sie der 
markierten Person, bis eine Zwi- 
schensequenz ausgelöst wird. 
Danach nehmen Sie sofort den 
Raketenwerfer in die Hand und 
zerstören den Helikopter. 


2 


Das Heroin hat lange genug ge- 
lagert und soll nun verkauft wer- 
den. Dazu fahren Sie mit Phil 
zum verlassenen Haus. Leider 
schaltet sich das FIB ein und Sie 
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müssen Phil folgen, bis Sie einen 
Anruf von ihm erhalten. Kümmern 
Sie sich nur um das Steuern des 
Fahrzeugs und verlieren Sie Phil 
nicht aus den Augen. Sobald Sie 
aussteigen, erscheint auf der lin- 
ken Seite ein Polizeiwagen. Erle- 
digen Sie die Beamten und folgen 
Sie Ihrem Kumpanen in die Gas- 
se. Dort tauchen zunächst drei 
Polizeiwagen nacheinander auf. 
Zum Schluss liefert ein SWAT-Bus 
mehrere gepanzerte Polizisten 
ab. Mit einer Rakete jagen Sie ein 
Polizeiauto in die Luft, erledigen 
schnell die letzten Cops und ren- 
nen auf die andere Straßenseite. 
Zwischen Ihnen und dem neuen 
Fluchtfahrzeug tauchen im Fol- 
genden keine Hindernisse mehr 
auf. Bevor Sie einsteigen, sollten 
Sie den Helikopter zerstören, der 
über Ihnen schwebt. Danach hän- 
gen Sie die Polizisten mit der ge- 
wohnten Zickzack-Taktik ab. 


AUFTRAGGEBER: JIMMY 
PEGORINO 


Im Krankenhaus laufen Sie in den 
rechten Gang. Im Raum hinter der 
ersten Tür auf der rechten Seite 
verkleiden Sie sich als Arzt und 
gehen an der Rezeption vorbei. 
Am Ende des Ganges sehen Sie 
den ersten Polizisten, der auf An- 
thony aufpassen soll. Biegen Sie 
nach links ab und betreten Sie 
den ersten Raum auf der linken 
Seite. Nachdem Sie diesen Cop 
weggeschickt haben, schalten 
Sie die Geräte ab, die den Ver- 
räter am Leben halten. Danach 
treten Sie ohne Hast den Rück- 
zug an. Sobald die Tat entdeckt 
wurde, sprinten Sie auf die Straße 
und verlassen die Gegend. 


AUFTRAGGEBER: JIMMY 


PEGORINO 


Fahren Sie ein wenig durch die 
Gegend, bis Sie einen Anruf von 


Jimmy erhalten. Rüsten Sie sich 
mit dem Raketenwerfer aus, damit 
die Waffe schussbereit ist, sobald 
Sie aussteigen. Fahren Sie zum 
Wegpunkt und verfolgen Sie die 
beiden Wagen, die ziemlich bald 
an einer Ampel stehen bleiben. 
Wenn Sie schnell genug reagie- 
ren, können Sie eines der beiden 
Fahrzeuge zur Explosion bringen. 
Steigen Sie danach sofort wieder 
ins Auto, da die Leibwächter von 
Ray ziemlich gut zielen. Das ver- 
bleibende Auto verfolgen Sie ein- 
fach so lange und pumpen es mit 
Blei voll, bis es Feuer fängt. 


AUFTRAGGEBER: GAMBETTI | 


Bei diesem Auftrag ist das volle 
Programm gefragt. Daher sollten 
Sie besonders gut vorbereitet 
sein. Vor allem SMG-Munition, 
Sturmgewehrmunition und ge- 
nügend Handgranaten erleich- 
tern den Job ungemein. Nach 
der kurzen Autofahrt mit dem 
Konvoi startet eine Zwischense- 
quenz, in deren Verlauf Niko in 
eine Gasse flüchtet. Alle Feinde 
werden als rote Punkte auf dem 
Radar angezeigt. Schalten Sie 
die Kerle aus und setzen Sie sich 
mit Ihrem Schutzbefohlenen in 
den Wagen. Nun werden Sie von 
vier Autos verfolgt, die Sie aller- 
dings bequem mit Handgranaten 
erledigen können. Sobald sich 
die Feindmarkierungen auf dem 
Radar nur noch langsam fortbe- 
wegen, bedeutet das, dass die 
Verfolger entweder zur Fuß unter- 
wegs sind oder dass deren Autos 
schwer beschädigt wurden. In 
beiden Fällen ist das Ihre Chan- 
ce, vom Gejagten zum Jäger zu 
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werden. Erledigen Sie die ange- 
schlagenen Feinde und liefern Sie 
Bobby Jefferson am Rathaus ab. 


AUFTRAGGEBER: GAMBETTI 


Nachdem der freundliche Mann 
am Eingang Sie aufgefordert hat, 
doch bitte zu gehen, benutzen 
Sie das Sturmgewehr, um ihm 
zu zeigen, was Sie von seinem 
Vorschlag halten. Danach säu- 
bern Sie die Kneipe und gehen 
gewohnt vorsichtig vor. Hinter 
der Wand rechts versteckt sich 
ebenfalls einer der Koreaner. Im 
oberen Stockwerk begeben Sie 
sich zum Wegpunkt und verhö- 
ren den Geschäftsführer. Neh- 
men Sie auch die Kevlar-Weste 
mit, die auf seinem Schreibtisch 
liegt. Sobald Sie den Raum ver- 
lassen, erscheinen neue Gegner, 
die Sie mit ein paar Schüssen 
unschädlich machen. Die Kü- 
che ist im selben Stockwerk wie 
das Büro des Geschäftsführers. 
Ducken Sie sich und gehen Sie 
mit dem Gewehr im Anschlag 
auf die Doppeltür zu. Nachdem 
Sie auch die gereizten Köche ru- 
higgestellt haben, verlassen Sie 
rasch das Gebäude durch die 
Hintertür. Feuern Sie auf die Rei- 
fen des Fluchtwagens, damit Sie 
sich bei der anschließenden Мег- 
folgungsjagd leichter tun. Jagen 
Sie Kim mit dem Motorrad nach 
und zerstören Sie sein Fahrzeug 
mit der SMG. 


AUFTRAGGEBER: GAMBETTI | 


Beim Vordertor klettern Sie über 
den Zaun rechts und rennen den 
Hof entlang, bis Sie zu einem klei- 
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nen Häuschen kommen, vor dem 
ein Container steht. Klettern Sie 
auf das Hausdach und ziehen Sie 
sich an der Mauer nach oben, um 
an die Lüftungsschächte zu kom- 
men. Wenn Sie das Dach erreicht 
haben, ignorieren Sie vorerst die 
Gegner und klettern die Leiter hi- 
nauf. Dort erledigen Sie den Aus- 
sichtsposten und machen sich 
mit dem Präzisionsgewehr ans 
blutige Werk. Schalten Sie von 
dort so viele Feinde wie möglich 
aus und achten Sie auf Ihren Rü- 
cken, da einige Russen über das 
Treppenhaus kommen. Ein Stück 
rechts von der Scharfschützenpo- 
sition liegt eine Kevlar-Weste. So- 
bald die Luft rein ist, steigen Sie 
die Treppen hinab, schalten un- 
terwegs weitere Feinde aus und 
zerstören die markierten Lastwa- 
gen aus sicherer Entfernung mit 
dem Raketenwerfer. Jedes Mal, 
wenn Sie eines der Vehikel spren- 
gen, erscheinen neue Gegner, die 
aus beiden Richtungen kommen 
können. An der Wand nahe der 
Tür hängt ein Erste-Hilfe-Paket. 
Nach der getanen Arbeit stehen 
keine Auftraggeber mehr zur Ver- 
fügung. Warten Sie auf den Anruf 
des Regierungsbeamten. Holen 
Sie Roman ab, fahren Sie zum 
Flughafen und treffen Sie dann 
die finale Entscheidung. 


AUFTRAGGEBER: JIMMY 
PEGORINO 


Dieser Abschnitt erklärt die Mis- 
sion, in der Sie sich für das Geld 
entscheiden. Bevor Sie die Missi- 
on starten, rüsten Sie sich best- 
möglich aus und kaufen reichlich 
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Munition. Zusammen mit Phil 
machen Sie sich auf den Weg 
zum Einsatzort. Dort ballern Sie 
sich mit ihm den Weg frei. In die- 
ser Halle warten wieder massig 
Feinde. Gehen Sie deshalb àu- 
Berst vorsichtig vor und teilen Sie 
sich die Munition für das Sturm- 
gewehr sorgsam ein. Sie steigen 
zunáchst die Treppen hinab und 
säubern den Weg zur gegenü- 
berliegenden Seite. Dort geht's 
die Stufen hinauf. Ihr Ziel ist der 
Raum direkt unter dem Dach. 
Phil lotst Sie dorthin. Nach einer 
kurzen Zwischensequenz verlas- 
sen Sie die Halle und steigen in 
den Pick-up-Truck. Danach ver- 
folgen Sie den Laster und ràu- 
men mit Ihrem schweren Vehikel 
die Hindernisse aus dem Weg. 
SchieBen Sie jedoch nur auf die 
Reifen des LKWs, damit nicht das 
ganze Geld in Flammen aufgeht. 
Sobald der Laster nicht mehr 
weiterfahren kann, erledigen Sie 
den Geldkurier. Nach einigen Te- 
lefonaten besuchen Sie Roman. 


(GELD) 

Nach der Verfolgung lehnen Sie 
sich gegen den Wagen und bewe- 
gen sich Richtung Heck. Von dort 
aus zerstóren Sie ein paar Autos 
mit Raketen. Danach ballern Sie 


auf alles, was sich bewegt, und 
arbeiten sich vorwärts, wenn Sie 
keine Feinde mehr anvisieren 
kónnen. Auf der kleinen Baustelle 
links versteckt sich übrigens auch 
einer der Gauner. Gegenüber der 
Baustelle ist der Eingang des al- 
ten Kasinos. In gewohnter Manier 
sáubern Sie den Raum und hal- 
ten sich links, bis eine Zwischen- 
sequenz startet. Sprinten Sie die 
Treppen hinauf und erledigen Sie 
zuerst die beiden Mánner vor 
sich und danach die drei rechts. 
Rennen Sie nach rechts über das 
Dach und benutzen Sie dann das 


Motorboot. Sie müssen dicht am 
Helikopter dranbleiben, da Little 
Jacob Sie abholen wird. Sie ha- 
ben nur wenig Zeit, um in seine 
Nähe zu kommen. Ziehen Sie 
sich nach oben und übernehmen 
Sie das Steuer. Nach einiger Zeit 
wird Jacob einen Treffer landen. 
Sie werden jedoch auch etwas 
abbekommen und müssen zur 
Notlandung ansetzen. Halten Sie 
auf der Insel nach einem Hotdog- 
Stand Ausschau, um die ge- 
schwundene Lebensenergie auf- 
zufrischen. Danach verfolgen Sie 
Dimitri bis hinter die Statue und 
eliminieren ihn. Mission erfüllt 
und Grand Theft Auto 4 durch- 
gespielt! 


86. ONE LAST THING ... 
(RACHE) E 
Dieser Abschnitt erklárt die Mis- 
sion, in der Sie sich für Rache 
entscheiden. Beim Hafen ange- 
kommen, steigen Sie die Leitern 
am Kran empor. Von dort aus kón- 
nen Sie mit dem Scharfschützen- 
gewehr zahlreiche Feinde ohne 
groBes Risiko ausschalten. Da- 
nach geht's auf dem Boot weiter. 
Selbst wenn Sie mit dem Präzisi- 
onsgewehr gründlich aufgeráumt 
haben, erscheinen an einigen 
Stellen doch noch einmal Geg- 
ner. Arbeiten Sie sich nach hinten 
durch und begeben Sie sich ins 
Innere des Schiffes. Sichern Sie 
den ersten Raum und eilen Sie 
die Treppe hinauf. Oben warten 
vier hartnáckige Burschen, die Sie 
zur Not mit Handgranaten erle- 
digen. Im ersten Raum links liegt 
Munition für das Sturmgewehr, im 
zweiten Zimmer rechts liegt eine 
Kevlar-Weste. Setzen Sie Ihren 
Weg mit aller Vorsicht fort und le- 
gen Sie den Hebel in der Kabine 
um. Dort befindet sich auBerdem 
eine weitere Kevlar-Weste. Ma- 
chen Sie sich auf den Rückweg 
und erledigen Sie die Gegner, die 
nun drauBen auf Sie warten. Da- 
nach springen Sie durch die Lade- 
luken in den Frachtraum. Hier geht 
es weiter wie gewohnt. Sobald Sie 
Dimitri alleine gegenüberstehen, 
zoomen Sie an ihn heran und 
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schieBen ihn ein paar Mal in den 
Kopf, um eine Zwischensequenz 
auszulósen. Nach einigen Anrufen 
besuchen Sie Roman. 


87. OUT OF COMMISSION 
(RACHE) 

Nach der Verfolgungsjagd lehnen 
Sie sich gegen den Wagen und 
bewegen sich Richtung Heck. Von 
dort aus zerstóren Sie ein paar Au- 
tos mit Raketen. Danach ballern 
Sie auf alles, was sich bewegt, 
und arbeiten sich vorwárts, wenn 
Sie keine Feinde mehr anvisieren 
kónnen. Auf der kleinen Baustelle 
links versteckt sich übrigens auch 
einer der Gauner. Gegenüber der 
Baustelle ist der Eingang des alten 
Kasinos. Sprinten Sie die Treppen 
hinauf und erledigen Sie zuerst die 
beiden Männer vor sich, danach 
begeben Sie sich nach rechts auf 
das Dach. Sie sollten hier sehr vor- 
Sichtig sein, denn auf der anderen 
Seite lauern jede Menge Gegner. 
Unterhalb des Daches kriegen Sie 
es auch noch mal mit vier von Pe- 
gorinos Leuten zu tun. Sobald Sie 
die Treppe hinabgelaufen sind, 
erscheint vor Ihnen ein Auto, aus 
dem zwei Leibwáchter aussteigen. 
Wenn Sie die beiden erledigt ha- 
ben, rennen Sie zur roten Markie- 
rung und schwingen sich dann auf 
die Cross-Maschine. Fahren Sie am 
Strand entlang, bis Sie schließlich 
die Sprungschanze erreichen. Jetzt 
müssen Sie Vollgas geben und da- 
rauf achten, dass Sie nicht gegen 
das Fass fahren, das mitten auf der 
Fahrbahn liegt. AnschlieBend ver- 
folgen Sie das Boot so lange, bis 
schließlich die Zwischensequenz 
startet. Halten Sie auf der Insel nach 
einem Hotdog-Stand Ausschau, um 
die geschwundene Lebensenergie 
wieder aufzufrischen. Danach neh- 
men Sie die Verfolgung von Pego- 
rino auf und eliminieren ihn. Missi- 
on erfüllt und Grand Theft Auto 4 
durchgespielt! MM 
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Cheats und Geheimnisse 


CHEATEN MIT DEM HANDY 

Folgende Codes können Sie jederzeit im 
Spiel benutzen. Zücken Sie dazu einfach 
Nikos Handy, um die entsprechende Num- 
mer anzurufen. 


NUMMER EFFEKT 
468-555-0100 Wetter verändern 
486-555-0150 Waffenpaket mit verschie 
denen Wummen 
486-555-0100 Waffenpaket mit verschiede 
nen Wummen 


267-555-0150 
267-555-0100 
362-555-0100 
482-555-0100 


Fahndungssterne hinzufügen 
Fahndungssterne abbauen 
Rüstungsenergie aufladen 
Gesundheit, Rüstung und Mu 
nition auffrischen 

Zeigt den Titel des im Radio 
laufenden Songs an 

Erstellt Cognoscenti 

Erstellt Comet 

Erstellt Jetmax 

Erstellt Sanchez 

Erstellt SuperGT 

Erstellt Turismo 

Erstellt Annihiliator 

Erstellt FIB Buffalo 

Erstellt NRG-900 


948-555-0100 


227-555-0142 
227-555-0175 
938-555-0100 
625-555-0150 
227-555-0168 
227-555-0147 
359-555-0100 
227-555-0100 
625-555-0100 


KARTE AUFDECKEN 

Gehen Sie im Spiel in ein Internetcafe und 
benutzen Sie den Computer, um folgenden 
Cheatcode einzugeben: 


www.whattheydonotwantyoutoknow.com 


Damit blenden Sie auf der Übersichtskarte 
die Standorte von allen Waffen, Gesund- 
heitspaketen, Rüstungspaketen, Autos, Bür- 
gern, Tauben, Stunt-Locations, Rampen und 
sämtlichen Etablissements ein. 
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KLEINE HELFERLEIN 
SOZIALE KONTAKTE 
Wenn Sie Ihre sozialen Kontakte eifrig pfle- 
gen, bekommen Sie von einigen Charak- 
teren Unterstützung angeboten. Und so 


funktioniert's: 


FREUND SO FREISCHALTEN: 

Packie Bringen Sie den Freundschafts-(Rufen 
Sie ihn an, level mit Packie auf 75 
Prozent und er bastelt Ihnen eine 
Autobombe) 

Bringen Sie den Freundschaftslevel 
(Ein Anruf genügt mit Brucie auf 70 
Prozent und der Bodybuil der holt Sie 
mit seinem Helikopter ab) 


Brucie 


FREUND 
Little Jacob 


SO FREISCHALTEN: 

Bringen Sie den Freundschaftslevel 
(Der Rasta-Man vermit Little Jacob auf 
60 Prozent kauft Ihnen Waffen zum 
Freundschaftspreis) 

Bringen Sie den Freundschaftslevel (Er 
schickt auf mit Dwayne auf 60 Prozent 
Wunsch seine Gang-Homies vorbei, die 
Ihnen kräftig unter die Arme greifen) 
Bringen Sie den Freundschaftslevel 
(Sie dürfen gratis mit Roman auf 60 
Prozent Taxi fahren) 


Dwayne 


Roman 


FREISCHALTBARES 

FEATURE SO FREISCHALTEN: 
Annihilator-Helikopter Tóten Sie 200 Tauben 
Rastah Color Huntley SUV Absolvieren Sie alle zehn 
Paket-Lieferungen 
Erreichen Sie 100 Prozent 
Spielfortschritt 


Unbegrenzt Muniton 


EASTER EGG 

DAS HERZ VON LIBERTY CITY 

Sobald Sie Happiness Island offiziell betreten 
dürfen, sollten Sie der Helikopter-TourFirma 
einen Besuch abstatten. Dort klauen Sie ei- 
nen Hubschrauber und brausen direkt nach 
Westen Richtung Happiness Island. Positio- 
nieren Sie sich über der Statue of Happiness. 
Verlassen Sie den Helikopter nun in der Luft, 
sobald Sie sich etwa über den Füßen der 
Statue befinden. Jetzt sollten Sie auf einer 
Art Plattform landen. Dort müssen Sie ein 
Schild suchen, auf dem geschrieben steht: 
,No Hidden Content Here." Dahinter befindet 
sich eine Tür, durch die Sie direkt hindurch- 


spazieren können, ohne sie zu öffnen. In dem 
ansonsten leeren Raum erklimmen Sie eine 
Leiter. Am Ende schauen Sie einfach nach 
oben und erblicken das ,Herz der Stadt". 
Viel Spaß beim Suchen! 


NÜTZLICHE INFORMATIONEN 

Bei den folgenden Tipps kann es sich auch 
um das Ausnutzen von Bugs handeln, die 
Rockstar jederzeit mit einem Patch besei- 
tigen kónnte. Daher gibt es keine Garantie, 
dass sie funktionieren. 


GELD BESORGEN 

Eine einfache, aber ziemlich gemeine Methode, 
móglichst schnell an viel Kohle zu kommen, ist 
diese: Begeben Sie sich zu einem ATM-Auto- 
maten und sorgen Sie dann für Verkehrsstau in 
der Gegend. Sobald ein Passant Geld vom Au- 
tomaten abhebt, beseitigen Sie den Pechvogel. 
Wenn der, von Ihnen verusachte Stau die Zu- 
fahrtswege blockiert, kommt die nahende Am- 
bulanz nicht durch. Schnappen Sie sich das 
Geld des Opfers, laufen Sie ein Stück weg und 
kehren Sie dann wieder um. Jetzt sollte das 
Geld erneut neben dem Passanten liegen. Sie 
kónnen dies so oft wiederholen, wie Sie wollen. 
Auf Wunsch auch mit mehreren Passanten. 


HOLEN SIE SICH DAS T-SHIRT DER 
STATUE OF HAPPINESS 

Besuchen Sie die Statue of Happiness und 
begeben Sie sich ins zweite Stockwerk. Dort 
finden Sie eine Tür, die sich nicht óffnen 
lässt. Allerdings können Sie direkt hindurch- 
marschieren. Nach einer kurzen Ladezeit 
erscheint Niko und trägt ein schickes T-Shirt 
mit der Statue. 


BILLIGE REPARATUR 

Ihr Auto ist stark beschádigt und làsst sich 
nicht mehr starten? Sie wollen aber weder 
ein neues besorgen, noch in die Werkstatt 
fahren? Dann zücken Sie einfach das Handy 
und rufen mit der Nummer 911 die Cops. Oh 
Wunder: Der Anlasser funktioniert wieder! 
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CI Runter vom Boot (Xbox 360: 56) 
Sie haben die erste Mission been- 


J Г 
\ 
\ det. 


7 
N e ГІ Gefütterte Fische (Xbox 360: 56) 

d "e Sie haben die Mission „Uncle Vlad“ 

beendet. 

Tiefpunkt (Xbox 360: 56) Sie haben die Mission 

,Roman's Sorrow" beendet. 

Gracie-öse Lieferung (Xbox 360: 106) Sie haben die 

Mission Ji Take Her“ beendet. 

Unmögliche Trinität (Xbox 360: 106) Sie haben die 

Mission „Museum Piece“ beendet. 

Komplette Erkundung (Xbox 360: 206) Sie haben 

alle Inseln freigeschaltet. 

That Special Someone (Xbox 360: 106) Sie haben 

die Mission „That Special Someone“ beendet. 

Mr. Bellics Chauffeur (Xbox 360: 106) Sie haben die 

Spezialfähigkeit von Romans Taxi freigeschaltet. 

Frustkauf (Xbox 360: 106) Sie haben die Spezialfä- 

higkeit des Waffenkaufs bei Little Jacob freigeschaltet. 

Das ist unser Style! (Xbox 360: 106) Sie haben die 

Spezialfähigkeit von Brucies Hubschrauber-Flug frei- 

geschaltet. 

Wähle В für Bombe (Xbox 360: 106) Sie haben die 

Spezialfähigkeit ‚Autobombenleger Packie‘ freige- 

schaltet. 

Einhundertundachtzig (Xbox 360: 106) Sie haben 

mit 3 Pfeilen 180 Punkte erzielt. 

Poolhai (Xbox 360: 106) Sie haben einen Freund 

beim Pool besiegt. 

König des QUB3D (Xbox 360: 106) Sie haben den 

Highscore in QUB3D geschlagen. 

Aller guten Dinge sind drei (Xbox 360: 106) Sie 

haben im Bowling drei Strikes nacheinander geschafft. 

Kurierdienst (Xbox 360: 10G) Sie haben alle 10 

Päckchen-Kurierjobs absolviert. 

Bestellung ausgeführt (Xbox 360: 106) Sie haben 

alle 10 „Exotic Export“-Bestellungen ausgeführt. 


Nachricht erhalten (Xbox 360: 206) Sie haben alle 
30 per SMS bestellten Wagen geliefert. 


Keine weiteren Fremden (Xbox 360: 56) Sie haben 


alle Zufallscharaktere kennengelernt. 


Säubere die Straßen (Xbox 360: 206) Sie haben 
mithilfe des Polizeicomputers 20 Verbrecher ge- 
schnappt 


L]Menschenjagd (Xbox 360: 156) Sie haben die Ne- 
benmission „Most Wanted“ abgeschlossen. 


Assassin's Greed (Xbox 360: 206) Sie haben alle 9 
Attentáter-Missionen absolviert. 


Finish Him (Xbox 360: 156) Sie haben in 4 Minuten 
10 Nahkampfangriffe erfolgreich gekontert. 


L]Wheelie-Fahrer (Xbox 360: 306) Sie haben einen 
500-Fuß-Wheelie auf einem Motorrad absolviert. 


Überroller (Xbox 360: 306) Es ist Ihnen gelungen, 
sich mit Ihrem Wagen 5 mal zu überschlagen. Nach 
nur einem Unfall. 


Freie Bahn (Xbox 360: 506) Sie sind Ihre 4 Fahn- 
dungssterne losgeworden. 

Kettenreaktion (Xbox 360: 206) Sie haben in 10 Se- 
kunden 10 Fahrzeuge explodieren lassen. 

Genetisch überlegen (Xbox 360: 256) Sie haben 20 
Singleplayer-StraBenrennen gewonnen. 

Das wird teuer (Xbox 360: 56) Sie haben eine Ta- 
xifahrt von einer Insel zur anderen gemacht, ohne sie 
zu überspringen. 


C Tourist (Xbox 360: 56) Sie haben sämtliche Hub- 
schraubertouren in Liberty City gemacht. 


Warmer Kaffee (Xbox 360: 56) Sie wurden zu Ihrer 
Freundin nach Hause eingeladen. 


Eine halbe Million (Xbox 360: 556) Sie haben ein 
Vermögen von 500.000 $ angehäuft. 

L Unter dem Radar (Xbox 360: 406) Sie sind unter 
allen wichtigen Brücken des Spiels hindurchgeflogen. 
Teamspieler (Xbox 360: 106) Sie haben 5 Mitglieder 
eines gegnerischen Teams ausgeschaltet. 

Erste Lorbeeren (Xbox 360: 56) Sie sind im Multi- 
playermodus um eine Einstufung gestiegen. 
Midnight Club-Mitglied (Xbox 360: 106) Sie haben 
ein Multiplayer-Ranglisten-Rennen gewonnen, ohne 
Ihr Gefáhrt zu stark zu beschádigen. 


Zusammen seid ihr stark (Xbox 360: 156) Schla- 
gen Sie unsere „Deal-Verderber“, „N.0.0.S.E.-Alarm“ 


und „Bombenanschlag II“ Ranglisten-Spiel-Zeiten. 


Voller Einsatz für das Team (Xbox 360: 106) Seien 
Sie bei allen Ranglisten-Multiplayer-Teamspielen im 
Siegerteam. 


C An der Spitze des Midnight Club (Xbox 360: 206) 
Gewinnen Sie 20 verschiedene Multiplayer-Standard- 
Ranglisten-Rennen. 


LI Dosvidanya, Petrovic (Xbox 360: 306) Gewinnen 
Sie Cops und Gangster für jede Seite, alle Rennen und 
1 Multiplayer-Ranglisten-Spiel jeder Art. 


Spitze der Nahrungskette (Xbox 360: 106) Schal- 
ten Sie in einem Multiplayer-Ranglisten-Deathmatch 
20 Spieler mit einer Pistole aus. 


Rockstars Schláferzelle (Xbox 360: 106) Sie haben 
im Multiplayermodus einen Rockstar besiegt. 


Gewonnen! (Xbox 360: 606) Sie 
haben die Story beendet. 


Ll Liberty City (5) (Xbox 360: 206) 
Alle Ihre Freundschaften liegen über 
90%. 


Stuntfahrer (Xbox 360: 306) Sie haben alle Monster- 
Stunts absolviert. 


Gefährdete Spezies (Xbox 360: 506) Sie haben alle 
versteckten Päckchen des Spiels eingesammelt. 


Einmannarmee (Xbox 360: 406) Sie haben ganze 5 
Minuten lang mit 6 Fahndungssternen überlebt. 


Liberty City-Zeitraffer (Xbox 360: 
30G) Sie haben die Story in unter 
30 Stunden durchgespielt. 


Schlüssel zur Stadt (Xbox 360: 
1006) Sie haben GTA IV zu 100% 
durchgespielt. 


Gesucht (Xbox 360: 206) Erreichen Sie im Multipla- 
yermodus die höchste persönliche Einstufung. 


Taking A Liberty Bekommen Sie 
alle anderen Trophäen im Spiel. 
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Die wichtigsten Orte, 
Geheimnisse und Gegenstände 
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7A (8) Baseballschláger Ф Schrotflinte 


> (2) Messer 40 Combat-Schrotflinte 
(8) Pistole 6% Präzisionsgewehr 
(4) Combat-Pistole 42 Combat-Präzisionsgewehr 
(5) Місго-5М6 99 Molotowcocktail 
(6) 5М6 6% Granate 
(7) Sturmgewehr (5 Panzerfaust 
(8) Кагаһіпег 
© Schutzweste ЕП Autohändler 
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Alle Stunts und 
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TOMB RAIDER 
UNDERWORLD 


Alle Schätze des Mittelmeers 


Ihr Kaminsims sieht so schreck- 
lich leer aus? Sie können ап kei- 
nem Schmuckladen vorbeigehen, 
ohne dass Ihnen beim Anblick der 
prächtigen Diademe die Finger ju- 
cken? Sie wollen nicht, dass Ihre 
Funde in Museen verstauben, 
sondern sie lieber für Geld ver- 
kaufen? Dann haben wir was für 
Sie: Mit unseren Tipps finden Sie 
in Tomb Raider: Underworld jeden 
versteckten Schatz und jedes ver- 
staubte Relikt, das nur darauf war- 
tet, dass Sie es einsacken. 

Insgesamt 181 Kleinode sind 
über die Levels verteilt, zusam- 
men mit sechs Goldenen Relikten. 
Falls Sie sich im Laufe unserer Lö- 
sung wundern sollten, warum wir 
auf manche Abschnitte wie den 
kompletten sechsten Level nicht 
eingehen, gibt es darauf eine ganz 
simple Antwort: Dort gibt es keine 
Schätze zu finden. 

Um während Ihrer Suche nach 
seltenen Kleinoden den Überblick 
zu behalten, lohnt sich ein regel- 
mäßiger Blick in Laras PDA. Dort 
erteilt eine Anzeige Auskunft über 
alle gesammelten Kostbarkeiten 
im aktuellen Level. AuBerdem kón- 
nen Sie im Schatzsuche-Modus 


nach erfolgreichem Abschluss des 
Spiels über den Mini-Computer 
beliebig zwischen den Levels hin 
und her springen. 


FUNDORTE 

Ell Der erste Schatz befindet sich 
unter Wasser etwa auf halber 
Hóhe des zentralen Turms. In ei- 
ner Nische auf der linken Seite 
liegt hinter zwei Pflanzen eines 
der begehrten Sammlerobjekte. 
El in der Grotte mit dem Tor 
schwimmen Sie 
Schacht nach oben. Kurz bevor 
Sie wieder ins offene Meer hi- 
nausgelangen, liegt auf der rech- 
ten Seite ein Schatz auf einem 
Sims. 

In der Hóhle, in der Sie die 
zweite Winde für das Tor gefun- 
den haben, liegt auf der linken 
Seite ein weiteres Kleinod. 

Um es zu erreichen, schwimmen 
Sie vom Podest mit der Winde 
aus nach hinten durch das Loch 
in den Trümmern und suchen den 
Boden dahinter ab. 

ЕЙ Positionieren Sie sich vor dem 
Eingang zur Grotte mit dem Tor, 
sodass Sie den Turm im Rücken 
haben. Blicken Sie dann nach 


rechts einen 


komplettlösung 


rechts: Durch eine von Seetang 
zugewucherte Öffnung gelan- 
gen Sie in eine Höhle. Schwim- 
men Sie bis ganz ans Ende des 
überfluteten Korridors; vor dem 
leeren Sockel biegen Sie links 
ab und schlüpfen durch das 
obere Loch im Trümmerhau- 
fen. Dahinter liegt ein Schatz 
am Boden. Drei Quallen schwe- 
ben darüber. 

Kehren Sie zu der Ausgangs- 
position von Schatz 4 zurück. 
Doch diesmal schwimmen Sie 
nach links bis zu einer Reihe von 
beieinander stehenden Felsen. 
Auf der vom Turm abgewandten 
Seite (beachten Sie dazu un- 
ser Bild unten) liegt der Eingang 
zu einer Grotte. Paddeln Sie die 
Gänge entlang, bis Sie auf das 
Artefakt stoßen, über dem vier 
Quallen schweben. 

Бі Um den letzten Schatz in 
diesem Teil des Levels zu fin- 
den, beginnen Sie erneut vom 
Turm aus mit Ihrer Suche. 
Schwimmen Sie den Weg ent- 
lang und an dem Höhleneingang 
von Tipp 4 vorbei. Auf der Rück- 
seite einer Ansammlung von 
Felsen rechter Hand können Sie 


in eine andere Grotte tauchen. 
Beachten Sie dazu das Bild 
rechts unten, denn der Eingang 
ist gut versteckt. Im Inneren su- 
chen Sie auf der rechten Seite 
nach dem Schatz. 

Nachdem Sie das große Tor 
mittels der beiden Winden geöff- 
net haben und hindurchgepad- 
delt sind, sollten Sie den Boden 
des Unterwassertunnels im Auge 
behalten. Vor der letzten Bie- 
gung nach rechts liegt ein Juwel, 
das Sie im Vorbeischwimmen 
aufsammeln. 

H wenn Sie das erste Mal aufge- 
taucht sind, wenden Sie sich im 
folgenden Korridor nach rechts. 
In einem der Krüge in der Ecke 
versteckt sich ein Schatz. 

Я wenn Sie im nächsten Raum 
wieder im Wasser landen, tau- 
chen Sie rechts neben der Ram- 
pe nach einem Artefakt am Grund 
des Tümpels. Schalten Sie die 
Lampe ein, um in der trüben Brü- 
he sehen zu können. 

ШІ Klettern Sie über die bei Tipp 
9 erwähnte Rampe aus dem 
kühlen Nass und springen Sie 
auf den Felsblock in der rechten 
Ecke. Hangeln Sie sich über die 


Wi Versteckt: An der Markierung verdecken 
Algen einen geheimen Zugang zu einer Reihe 
von Kammern, in denen ein Schatz lagert. 
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W Bitte Abtauchen: Auf der linken Seite des Turms liegt der 
Eingang zur Schatzhöhle. Tauchen Sie durch die Gänge bis 


zum Juwel. 


Bi Schatzhóhle: Die dritte versteckte Grotte finden 
Sie, indem Sie vom Turm wegschwimmen. Wir 


haben den Eingang für Sie markiert. 
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Wi Gefunden: Diese Nische hinter dem Niflheimtor 
kónnen Sie leicht verpassen. Blicken Sie nach 


links, damit Ihnen nichts entgeht.. 


Vorsprünge nach rechts und hüp- 
fen Sie eine Etage nach oben. 
Von da aus kann Lara rückwärts 
eine Plattform erreichen, auf der 
mehrere Gefäße stehen. In einem 
davon schlummert eine Kostbar- 
keit. 

Ш Nachdem Sie das Tor mit den 
flankierenden Schlangen 
geöffnet und passiert haben, 
klettern Sie über die Felsblöcke 
im Gang und springen auf die 
rechte Plattform. Statt gerade- 
aus weiterzugehen, drehen Sie 
sich nach links. In einer Wand- 
nische birgt eine Urne den näch- 
sten Schatz für Ihre persönliche 
Sammlung. 

Wenn Sie durch die Grube ge- 
laufen sind und den Tunnel geduckt 
passiert haben, springen Sie wie- 
der nach oben in den Korridor. Dort 
stehen gleich rechts drei Vasen mit 
einem Schatz, den Sie in den 
Rucksack stecken können. 
Unmittelbar bevor Sie einen 
ersten Blick auf den Riesenkra- 
ken werfen, warten rechts in ei- 
ner Nische einige Gefäße, in de- 
ren Scherben sich das nächste 
Schmuckstück befindet. 

Ш Vom Balkon gegenüber dem 
Kraken geht es nach rechts. Sprin- 
gen Sie an die Vorsprünge über 
dem weggesackten Boden, han- 
geln Sie sich jedoch nicht auf die 
andere Seite, sondern lassen Sie 
sich herabfallen. Anschließend 
laufen Sie nach links und folgen 
den Stufen abwärts in Richtung 
Krake. Am Rand des Sees wenden 
Sie sich nach rechts. In der Ecke 


zwei 
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13 entnehmen. 


bergen Sie ein Kleinod aus einer 
der Urnen. 

Kehren Sie zu der Grube aus 
Tipp 14 zurück. Hangeln Sie 
diesmal aber darüber hinweg. 
Beim zweiten Abgrund rutschen 
Sie den Hang hinunter. Gehen 
Sie den Gang entlang bis zur 
Kreuzung und laufen Sie gerade- 
aus. Wenn sich der Tunnel zu der 
groBen Hóhle mit dem Kraken 
öffnet, stehen links zwei Gefäße. 
In einem davon befindet sich 
eines der erlesenen Geschmei- 
de, hinter denen Lara her ist. 

In der linken Zahnradkammer 
lassen Sie sich auf die untere 
Ebenefallen. Folgen Sie dem Kor- 
ridor aus dem Raum hinaus und 
gehen Sie bei der ersten Möglich- 
keit nach rechts. Die Vasen am 
Ende des Gangs bergen einen 
weiteren Schatz. 

Auf dem Balkon über dem 
Kraken, wo sich der Hebel für 
den Kronleuchter befindet, kön- 
nen Sie eine der Nischen rechts 
oder links mit Wandsprüngen 
hinaufklettern. Oben wartet ein 
versteckter Gegenstand 
Lara. 

Wenn der Krake auf den Grund 
des Sees gesunken ist, kónnen 
Sie vom Kronleuchter aus ge- 
sehen links neben ihm untertau- 
chen und ein Juwel bergen. 

Von der Position des letzten 
Standorts aus umrunden Sie den 
toten Kraken und steigen auf der 
anderen Seite über die Treppe 
aus dem Wasser. Auf einem Ab- 
satz knapp unter der Oberflà- 


auf 


E Annäherung: Unmittelbar vor dem Krakenraum (linker 
Pfeil) kónnen Sie rechts einer Vase den Schatz Nummer 
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Bi Walljump: Für das 17. Artefakt springen Sie 
beim Kronleuchter an der Seite die Nische 


hinauf und brechen oben die Urne auf. 


che funkelt Ihnen der letzte ver- 
steckte Schatz dieses Abschnitts 
entgegen. 

In dem Raum mit der Thor- 
Statue wenden Sie sich vor dem 
groBen Steinhammer nach links. 
In einer der dortigen Vasen befin- 
det sich ein Artefakt. 

Al Nach der Zwischensequenz und 
der Explosion, die den Rückweg 
versperrt, kónnen Sie im Raum 
links von der Statue des Thor in 
einer Ecke weitere Urnen kaputt 
treten. Zwischen den Scherben 
finden Sie einen Schatz. 

Vor dem Raum mit den Säulen 
sollten Sie links vom Eingang nach 
den Gefäßen Ausschau halten, die 
ein Kleinod bergen. 

Gehen Sie im Säulenraum ganz 
nach hinten. In der linken Ecke ste- 
hen Vasen, die Sie im Austausch 
gegen einen seltenen Gegenstand 
zerdeppern. 

Sobald Sie durch den Tunnel 
hinter dem Säulenraum gerob- 
bt sind, blicken Sie nach links. 
In einem der Krüge steckt ein 
Schatz. 

Oberhalb des Saals mit dem 
Kraken schwingen Sie am Ring 
über den tiefen Abgrund auf 
die andere Seite. Rechts neben 
den Felsblöcken finden Sie eine 
der begehrten Kostbarkeiten in 
einem der Krüge. 

Klettern Sie auf die bei Tipp 25 
erwähnten Felsblöcke, schwingen 
Sie sich am Seil über den Ab- 
grund und rutschen Sie mit Lara 
die Schräge hinunter nach rechts. 
Klammern Sie sich an den Vor- 


sprung am Rand der Plattform und 
hangeln Sie bis ganz nach rechts, 
wo Sie sich hinaufziehen. Dort ste- 
hen mehrere Vasen. In einer davon 
schlummert ein Schatz. 

Von der Position des letzten 
Schatzes aus können Sie schräg 
gegenüber eine weitere Plattform 
erspähen. Mit genug Anlauf und 
einem mächtigen Satz erreichen 
Sie die andere Seite. Krabbeln Sie 
unter den Trümmern hindurch; im 
folgenden Raum finden Sie das 
wertvolle Goldene Relikt, den 
letzten versteckten Gegenstand 
dieses Levels. 


Wi Schatz 27: Auf der oberen Ebene des Kra- 
kenraums rutschen Sie die Schráge hinab und 
klettern dann rechts den Vorsprung entlang. 
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Alle Schätze in Thailand 


Im Dschungel Südostasiens 
schlägt sich Lara Croft außer mit 
gefräßigen Tigern und dem Klima 
auch mit gut versteckten Schät- 
zen herum. Für den Fall, dass Sie 
trotzdem jedes Artefakt in Ihren 
Besitz bekommen wollen, zeigen 
wir Ihnen alle Geheimnisse des 
zweiten Levels von Tomb Raider: 
Underworld. 


FUNDORTE 

ER Sobald Sie im Wasser sind, 
schwimmen Sie nach links in 
Richtung Wasserfall. Daneben 
befindet sich eine kleine Höhle. 
Tauchen Sie dort auf den Grund 
und suchen Sie das Artefakt, 
das am linken Rand der Grotte 
versteckt ist. 

An den Klettersteinen wenden 
Sie sich nicht nach links, sondern 
kraxeln weiter nach rechts und 
springen auf die Plattform hinter 
dem Wasserfall. Dort wartet ein 
Schatz auf Sie. 

Schwingen Sie sich weiter 
oben an der Stange über den Ab- 
grund. Gehen Sie aber nicht die 
Treppen hoch, sondern drehen Sie 
sich nach rechts und lassen Sie 
sich über die Kante fallen. Über 
hervorstehende Steine klettern Sie 
die Mauer nach unten und können 
dann links eine Nische betreten, 
wo Sie das nächste Juwel ein- 
sammeln. 

Я Nach der Stelle mit den 
Wandsprüngen stellen Sie sich an 
den Rand der Klippe, sodass Sie 


E Abwärts: Schwingen Sie sich über die Kante 


auf das Meer hinausblicken. Di- 
rekt vor Lara sehen Sie eine flache 
Felsspitze. Springen Sie hinüber 
und rollen Sie sich beim Aufprall 
ab, um keinen Schaden zu neh- 
men. Nehmen Sie das Artefakt an 
sich und springen Sie anschlie- 
Bend auf eine Plattform weiter un- 
ten, um den Weg fortzusetzen. 

А Beim ersten Tempel stehen 
rechts neben dem zugemauerten 
Eingang mehrere Vasen. Aus 
einer davon kónnen Sie einen 
Schatz bergen. 

ЕН Im Tal mit den Tigern befindet 
sich rechter Hand hinter einer hüf- 
thohen Mauer eine Urne, die eine 
Kostbarkeit enthält. 

Nachdem Sie sich am Ende des 
Tals zwischen zwei Pfeilern per 
Wandsprung nach oben gearbei- 
tet haben, hàngen Sie sich an den 
Vorsprung und hüpfen nach links 
zu einer anderen Säule. Von dort 
aus geht es zu einem Querbalken, 
an dem Sie entlanghangeln, bis 
Lara mit einem Sprung die Kante 
des Gebäudes erreicht und sich 
hinaufziehen kann. Schnappen Sie 
sich das Juwel und hüpfen Sie für 
den Rückweg links an den Sims. 
E wenn Sie an die Kante des 
Tempeldaches gesprungen sind, 
ziehen Sie sich nicht hoch, son- 
dern hangeln Sie nach rechts. Dort 
wartet eine Vase mit einem Schatz 
in ihrem Inneren. 

Е Am Tempeleingang klettern Sie 
links auf den Vorsprung. Von dort 
aus erreichen Sie eine Stange und 


В Im Kreis herum: Hinter dem zweiten Pfeiler wartet ein 


schwingen sich auf einen schmalen 
Weg an der gegenüberliegenden 
Wand. Klettern Sie immer weiter 
nach links, bis Sie einen Stab errei- 
chen. Schwingen Sie am Wasser- 
fall vorbei und krallen Sie sich am 
Sims fest. Bewegen Sie sich nach 
links und sammeln Sie den Schatz 
ein. Den Rückweg treten Sie an, 
indem Sie auf die abgebrochene 
Strebe zu Laras FüBen steigen und 
von dort aus geradeaus in Rich- 
tung Tempel springen. 

Im Tempelkorridor lassen Sie 
sich in die zweite Grube hinabfal- 
len. Laufen Sie nach rechts, klet- 
tern Sie auf die hóhere Ebene und 
springen Sie per Wandsprung an 
den Balken über Ihnen. Auf der 
Plattform dahinter stehen drei Va- 
sen, die Sie zerstóren kónnen, um 
an ein Artefakt zu kommen. 

Das nächste Kleinod gibt es 
im Abschnitt mit dem Fahrstuhl 
zu entdecken. Nachdem Sie die 
Stange auf der rechten Seite der 
Apparatur herausgezogen ha- 
ben, schwingen Sie unterhalb 
des Fahrstuhls an einem Ring 
über den Abgrund. An dieser 
Stelle steht rechts ein Gefäß mit 
wertvollem Inhalt. 

Wenn Sie sich in den unterir- 
dischen Gang abgeseilt haben, 
entdecken Sie in einem der Gefäße 
links Ihren verdienten Lohn. 

In der linken hinteren Ecke des 
Hofes warten auf der erhöhten 
Ebene zwei Vasen darauf, von Ih- 
nen zerdeppert zu werden. Um 
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hinaufzugelangen, können Sie die 
Klettersteine neben dem Turm mit 
dem zweiten Kristall benutzen. 

EZ] Nachdem Sie den ersten Edel- 
stein eingesteckt und sich am Ring 
rückwärts abgeseilt haben, klettern 
Sie an den hervorstehenden Stei- 
nen den Pfeiler hinauf. Hängen Sie 
sich oben an den Vorsprung und 
springen Sie nach rechts auf die 
Plattform. An der vorderen Kan- 
te kónnen Sie sich festhalten und 
nach rechts hinter die Trennwand 
hangeln; dort liegt ein Schatz ver- 
steckt. 

Von Schatz 14 aus kraxeln Sie 
wieder nach links und hieven sich 
auf die hóhere Plattform daneben. 
Benutzen Sie die Klettersteine, um 
die Wand zu erklimmen, und halten 
Sie sich dabei rechts. Lassen Sie 
sich auf den Vorsprung fallen und 
hangeln Sie sich noch weiter nach 
rechts. Ziehen Sie sich hoch und 
drehen Sie sich um. Von hier aus 
kónnen Sie auf den quadratischen 
Pfeiler springen, auf dem ein Juwel 
auf Sie wartet. 

ШІ Statt sich wie bei Tipp 15 be- 
schrieben an den Klettersteinen 
nach rechts zu bewegen, kraxeln 
Sie nach oben und links. Auf dem 
gepflasterten Weg kónnen Sie in 
der rechten Nische Ihre Artefakt- 
sammlung aufstocken. 

Gehen Sie geradeaus von der 
Nische aus Tipp 16 weg und las- 
sen Sie sich vorne über die Kante 
fallen. Eine Ebene tiefer funkelt Sie 
ein glitzerndes Geschmeide an. 


E Hängepartie: Um an den Schatz Nr. 7 zu 


und lassen Sie sich zu den Klettersteinen 
fallen. Links wartet eine Hóhle samt Juwel. 


Artefakt. Um zu der Plattform zu gelangen, hangeln Sie die 
Simse entlang. 


gelangen, folgen Sie der abgebildeten Route und 
schwingen hinten am Wasserfall vorbei. 
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die Klettersteine hinaufkraxeln. 


ІВ Wenn Sie den zweiten Kristall 
aufgenommen und sich rückwärts 
auf die Plattform darunter abge- 
seilt haben, sollten Sie sich schräg 
nach links drehen. Dort ragt ein 
Sims hervor, an den Lara springen 
kann. Klettern Sie von dort an den 
Steinen eine Ebene höher, wenden 
Sie sich nach rechts und bewäl- 
tigen Sie den engen Kamin mit 
Wandsprüngen. Ganz oben erbli- 
cken Sie einen Schatz. 

KE] Sobald Sie den Innenhof mit 
den beiden Kristallen in der Ta- 
sche verlassen haben und sich 
im Tunnel befinden, kónnen Sie 
ein weiteres Kleinod abstauben. 
Nachdem Sie sich über den ersten 
Abgrund geschwungen haben, 
springen Sie bei der zweiten Gru- 
be auf die aus der Wand ragende 
Stange. Klettern Sie nach oben 
auf die Plattform. Anstatt aber 
rechts über die Stäbe nach vorne 
zu schwingen, drehen Sie sich um. 
In der Richtung, aus der Sie eine 
Ebene tiefer gekommen sind, liegt 


= 


E im Hintergrund: Gehen Sie um die Statue 
herum, wo im Schatten ein Schatz darauf 


wartet, Ihre Sammlung zu vergrößern. 
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Ш Sprung: Mit genug Anlauf schaffen Sie es auf 
die Spitze des Pfeilers. Vorher müssen Sie rechts 


16, links Nr. 17. 


am entfernten Ende des Korridors 
ein Artefakt. Um es zu erreichen, 
müssen Sie schräg von Strebe zu 
Strebe springen. Für den Rückweg 
hängen Sie das Hakenseil an den 
Ring unter Ihnen. 

Im Hof mit dem Turm gehen Sie 
in die hintere rechte Ecke. Dort 
stehen Vasen. In einer davon be- 
findet sich der náchste Schatz. 
Wenn Sie links auf dem Kopf 
der ersten Säule stehen, können 
Sie hinten links an einen Vor- 
sprung in der Wand springen. 
Wuchten Sie sich von dort weiter 
nach links auf die Plattform und 
sammeln Sie das Juwel ein. 

Auf der rechten Seite des 
Turms springen Sie vom oberen 
Ende des Pfeilers an die Wand. 
Statt nach links in Richtung Le- 
velausgang zu hangeln, bewegen 
Sie sich nach rechts. Auf einer 
Plattform liegt ein Artefakt zum 
Abstauben bereit. 

In der Halle vor der ersten Waa- 
ge auf dem Hof mit der riesigen 


Sie die blauen Steine nach rechts, um die geheime 


Kammer zu öffnen. 


E Nimm Zwei: An dieser Stelle können Sie zwei Schätze 
kurz hintereinander abgreifen. Rechts wartet Juwel Nr. 
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Ш Schatzsuche: Springen Sie von der Spitze der 
Säule an den Vorsprung und hangeln Sie dann 


nach links zu Ihrem Preis. 


Shiva-Statue finden Sie rechts 
hinten ein funkelndes Kleinod. 
Auf der anderen Seite des 
Hofes liegt ein seltener Gegen- 
stand im Raum hinter der zweiten 
Waage, vor der ein Käfig steht. 
Wenn Sie das Rätsel mit den 
Lichtstrahlen gelöst haben, ent- 
decken Sie im Hof hinter der 
Shiva-Statue eine Steinfigur. Ge- 
hen Sie um die Statue herum und 
sammeln Sie den dort versteckten 
Schatz ein. 

Im Raum mit der beweglichen 
Brücke seilen Sie sich links am 
Haken ab und sammeln unten 
den Schatz ein. 

Wenn Sie die Brücke das erste 
Mal nach rechts verschieben, le- 
gen Sie einen Geheimraum hinter 
den blau leuchtenden Steinen frei, 
in dem ein Artefakt liegt. 
Nachdem Sie die Brücke zum 
zweiten Mal verschoben haben, 
kehren Sie per Wandlauf auf den 
inneren Ring zurück. Statt die 
Brücke in ihre Endposition zu 


Wi Versteckt: In Tipp 29 erfahren Sie, wie Sie die 
Brücke platzieren müssen, um hinter der Statue 


Schieben, klettern Sie hoch und 
laufen zu der Nische hinüber, wo 
es ein Kleinod einzusammeln 
gilt. 

Wenn die Brücke in Richtung 
Ausgang verschoben ist, blicken 
Sie oben auf dem Weg nach links 
und hängen sich an den Haken 
unter Ihnen. Per Wandlauf errei- 
chen Sie den äußeren Pfad eine 
Ebene tiefer. Ziehen Sie die Brü- 
cke ein Stück zu sich und quet- 
schen Sie sich durch die Nische 
auf die andere Seite. Anschlie- 
Bend schieben Sie den Fels im 
Uhrzeigersinn, bis es nicht mehr 
weitergeht. Klettern Sie auf die 
Brücke und folgen Sie ihr in die 
Nische hinter der Statue, wo das 
Goldene Relikt liegt. 

Hinter dem Raum mit der 
Brücke tauchen Sie in der rech- 
ten Ecke nach dem vorletzten 
Schatz. 

Im Unterwassertunnel liegt 
auf halber Strecke ein Artefakt 
am Boden. 


das Relikt einzusammeln. 
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Alle Schätze in Croft Manor 


Undurchdringliche Finsternis, alte 
Gemäuer und verstaubte Urnen 
voller sagenhafter Schätze: Für 
den Ausflug in die Katakomben 
von Croft Manor brauchen Sie 
gute Augen, falls Sie alle Geheim- 
nisse dieses Levels erspáhen und 
nichts verpassen wollen. Daher 
unsere Empfehlung: Schalten Sie 
die Taschenlampe nie aus und se- 
hen Sie sich besonders aufmerk- 
sam um! 


FUNDORTE 

Ell Bevor Sie am Beginn des Le- 
vels mit Lara in die Dunkelheit 
rennen, halten Sie einen Moment 
inne und schauen Sie sich um. 
Rechts neben der Startposition 
wartet eine bauchige Urne darauf, 
zerschlagen zu werden. Inhalt: ein 
funkelndes Juwel. 

Springen Sie in der Folge nicht 
gleich an den Pfosten, um auf die 
náchste Ebene zu krabbeln. Küm- 
mern Sie sich stattdessen erst um 
den Schatz, der in der Vase neben 
der Säule steckt. 

In der Halle mit den Ge- 
rüsten lassen Sie sich vom Ein- 
gang aus eine Ebene tiefer fal- 
len. Dann springen Sie links auf 
die Strebe und balancieren zur 
Plattform hinüber, wo Sie ein 
offen Kleinod 


herumliegendes 
einsammeln. 

Я von Schatz 3 aus springt Lara 
an die Stange, die links aus der 
Wand ragt. Sie müssen die Archä- 
ologin rechts auf dem vorstehen- 
den Stein platzieren, damit sie weit 


Wi Rätsel: Wie in Tipp 9 beschrieben, legen Sie die Steine auf die Bodenplatten. 


genug springen kann und nicht in 
die Tiefe stürzt. Schwingen Sie 
anschließend auf die andere Sei- 
te, wo Sie ein Kleinod entdecken. 
Ей Am Boden der Halle steht 
neben dem rechten Gerüst eine 
Vase, die ein Artefakt beherbergt. 
El Nachdem Sie sich über die drei 
Stangen auf die obere rechte Ebe- 
ne geschwungen haben, sehen 
Sie weiter den Gang entlang einen 
vierten Stab aus der Wand ragen. 
Springen Sie hinauf und hängen 
Sie sich an den Vorsprung in 
der Nische. Ganz oben liegt ein 
Kleinod versteckt. 

Auf der Treppe, die von Schatz 
6 aus geradeaus nach unten führt, 
steht ein Gefäß mit einer Kostbar- 
keit in seinem Innern. 

H Ziehen Sie die Stange von Tipp 
6 aus der Wand und laufen Sie 
damit die Treppe hinunter und in 
den großen Raum mit den Hebeln 
und der Winde. Gehen Sie wei- 
ter zur anderen Seite, wo rechts 
eine zweite Treppe hinaufführt. 
Oben stecken Sie die Stange in 
die Wandöffnung und klettern 
hinauf. Dort befindet sich noch 
ein Schatz, den Sie einsammeln 
können. 

Е Legen Sie die beiden Felsblö- 
cke aus dem rechten Korridor 
und dem Raum mit der Winde auf 
die Platte vor dem großen Gitter. 
Dadurch öffnen sich die Türen zu 
beiden Seiten. Anschließend fin- 
den Sie im Gang zu Ihrer Linken 
und auf der Empore von Tipp 8 
zwei zusätzliche Steine. 


Ба” 


"1 


Danach erwartet Sie rechts das Goldene Relikt. 
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Legen Sie die Quader auf die Bo- 
denplatte rechts neben der be- 
reits belasteten Platte (hinter dem 
nun hochgezogenen Eisengitter). 
Dadurch óffnet sich eine Nische 
weiter den Gang entlang (auf der 
linken Seite), in der Sie das Gol- 
dene Relikt dieses Levels finden. 
Nachdem Sie das Rátsel mit 
den Glasfenstern und den En- 
geln gelöst haben und durch 
die Tür geschwungen sind, 
sehen Sie sich vor der Trep- 
pe zum nächsten Raum um. 
Dort steht eine Vase, in der ein 
Juwel versteckt ist. 

Von Schatz 10 aus gehen 
Sie links um die Ecke und fol- 
gen dem Gang. An seinem Ende 
liegt auf dem Boden ein zusätz- 
liches Artefakt, das einen neuen 
Besitzer sucht. 

Im Raum mit den magischen 
Wáchterkreaturen schieben Sie 
nach dem Kampf die blau leuch- 
tende Runensäule zwischen die 
Pfeiler zu beiden Seiten der Tür. 


e? 
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Springen Sie anschließend an den 
Sims an einem der Pfeiler und 
von dort aus auf die Runensäule. 
Mit Anlauf erreichen Sie nun eine 
Nische über dem Eingang, wo je- 
mand einen Schatz versteckt hat. 
Schieben Sie die Runensäu- 
le anschließend links neben den 
Käfig. Springen Sie auf den Käfig 
und von dort aus auf die Säu- 
le. Dadurch erreichen Sie einen 
Querbalken.Hangeln Sie sich 
nach rechts, dann können Sie 
rückwärts zu einer versteckten 
Plattform hinüberhüpfen. Als Be- 
lohnung für Ihr artistisches Kunst- 
stück erwartet Sie ein seltener 
Gegenstand. 

Halten Sie im letzten Tunnel, 
der zu der Geheimtür führt, nach 
einem Tongefäß Ausschau. Die 
Vase steht auf halbem Weg an der 
rechten Seite des Ganges und be- 
herbergt ein Juwel.Anschließend 
ziehen Sie den Hebel am Ende 
des Tunnels und beenden damit 
diesen Level. 


E Sprungpassage: Vom Baugerüst hüpfen Sie auf die Streben und auf die 


Plattform, wo die Schátze 3 und 4 liegen. 


Bi Innenarchitektin: Mit Thors Handschuh 
Säule an diese Position und springen hinauf. 


verschieben Sie die blau leuchtende 
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Alle Schätze in Südmexiko 


Lara Croft als Bikerbraut: Auf der 
Suche nach Thors Gürtel schwingt 
sich die Archäologin auf ihr Mo- 
torrad und braust mit Tempo 120 
über schlammige Pisten im Sü- 
den Mexikos. Neben der einhei- 
mischen Tierwelt wollen Soldaten 
mit Schnellfeuergewehren Laras 
Erkundungstour ein 
Ende bereiten. Für Abwechslung 
ist auf jeden Fall gesorgt: Sie sind 
nicht nur unter freiem Himmel 
unterwegs, sondern erforschen 
auch das Innere uralter Maya- 
bauten.Trotzdem sitzen Sie die 
meiste Zeit im Sattel. Also Ach- 
tung: Fahren Sie im Temporausch 
nicht einfach an den vielen Schät- 
zen am Straßenrand vorbei! In un- 
seren Tipps zeigen wir Ihnen alle 
geheimen Aufbewahrungsorte 
der 50 Artefakte, an denen Sie 
einen Zwischenstopp einplanen 
sollten. 


schnelles 


FUNDORTE 

Ell Unter dem Torbogen kurz nach 
dem Beginn können Sie schon 
wieder aus dem Sattel steigen: 
Auf der rechten Seite stehen drei 
Vasen. In einer davon steckt ein 
Schatz. 

Mit Schwung fahren Sie 
über die Rampe und lassen die 
tödliche Fallgrube hinter sich. 
Dahinter 
TongefáB am Boden, das Sie 
zerschlagen können, um an ein 
Artefakt zu gelangen. 


steht ein weiteres 


Ш Stehen bleiben: Vor dem Gebäude mit dem 
ersten Kalenderrätsel nehmen Sie in dieser 


Ruine einen Schatz auf. 
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Vor dem Tempel findet Lara 
auf der rechten Seite zusätzliche 
Behältnisse, die einer genaue- 
ren Betrachtung würdig 
- natürlich nur gesetzt den Fall, 
dass Sie Ihre Schatzsammlung 
aufstocken wollen. 

Я Nach einer Hangelpartie an der 
Fassade des Tempels befestigen 
Sie das Seil an dem Haken und 
schwingen rechts in den Raum 
mit dem Jaguarkopf. Sammeln 
Sie den Marmorschädel ein und 
wenden Sie sich nach links; an der 
Wand stehen zwei Urnen, die als 
Versteck für einen Schatz dienen. 
Verlassen Sie den Tempel, stei- 
gen Sie wieder auf das Motorrad 
und fahren Sie rechts zwischen 
den Ruinen hindurch. Am Tunnel 
biegen Sie links ab. Dann steht di- 
rekt vor Ihnen eine Vase mit wert- 


sind 


vollem Inhalt. 

А vom vorherigen Schatz aus 
drehen Sie sich nach links, wo 
noch ein Schatzbehälter darauf 
wartet, dass Sie ihn öffnen. 
Rechts vor dem Tunnel zer- 
schlagen Sie die Tongefäße und 
stecken das Juwel ein. 

E wenn sich der Weg nach dem 
Tunnel gabelt, steigen Sie ab. 
Rechts geht es zum ersten 
lenderrätsel, links zum Rest des 
Levels. Dazwischen finden Sie 
einen Schatz: In den Ruinen ste- 
hen mehrere Urnen, die eines 
der begehrten Sammlerstücke 
beinhalten. 


B Abbiegung: Nach der Kreuzung und dem 
anschlieBenden Tunnel halten Sie sich links, um die 
Juwelen 11 und 12 einzusammeln. 


El Links neben dem Eingang 
zum Gebäude mit dem ersten 
Kalenderrátsel steht eine Vase. 
Versetzen Sie ihr einen gut ge- 
zielten Tritt und nehmen Sie das 
Geschmeide darin an sich. 

Wenn Sie das Rátsel um den 
Kalender der Maya gelóst und 
den Weg per Motorrad an den 
zwei Speergruben vorbei fort- 
gesetzt haben, halten Sie unter 
dem Torbogen an. Bei den Ge- 
fáBen rechter Hand werden Sie 
fündig. 

An der Kreuzung biegen Sie 
links ab und fahren durch den Tun- 
nel. Anschließend nehmen Sie den 
linken Weg, der nach oben führt. 
Richten Sie Ihre Aufmerksamkeit 
auf die rechte Seite des Pfads: 
Bei einer Ruine wartet ein Ton- 
krug auf Sie, dessen Inneres Sie 
interessieren dürfte. 

Suchen Sie ein paar Meter 
weiter geradeaus vom vorhe- 
rigen Schatz nach einer Vase; sie 
steht versteckt im Gebüsch zu 
Ihrer Linken. 

Fahren Sie den Weg entlang 
und gehen Sie zu Fuß, wenn Sie 
das Motorrad nicht mehr weiter- 
bringt. Am Tempel schauen Sie 
vorne links nach einer Urne, die 
es zu zerbrechen gilt. 

Erklimmen Sie die Treppen vor 
dem Tempel und halten Sie sich 
rechts. Am Rand fällt Ihnen ein 
einzelner Krug ins Auge, den zu 
untersuchen es sich lohnt. 


Nur wenige Schritte vom letz- 
ten Fundort entfernt liegt eine 
Ruine mit zwei aufragenden Pfei- 
lern. Springen Sie auf die niedrige 
Mauer davor und hängen Sie sich 
an die Kante des rechten Pfeilers. 
Oben wartet ein Schatz auf Sie. 
DÉI Ап der Fassade des Tempels 
können Sie links in der Ecke ein 
Juwel einsammeln - nachdem Sie 
die Vase zerstört haben, die es 
beherbergt. 

Sobald Sie über die diversen 
Säulen und Streben in den Innen- 
hof des Gebäudes gelangt sind, 
untersuchen Sie den Krug samt 
Schatz in der linken Ecke. 

DÉI Klettern Sie auf die beiden 
Stangen und springen Sie an den 
langen Stab. Von dort aus zie- 
hen Sie sich nach oben auf das 
Dach. Drehen Sie sich um: Auf 
dem Pfeiler vor Ihnen liegt ein sel- 
tener Gegenstand. Mit einem be- 
herzten Sprung erreichen Sie ihn 
problemlos. 

ІШ Nachdem Sie sich am Ring 
abgeseilt haben, laufen Sie zu der 
kleinen Nische hinter dem Pfei- 
ler, in der ein Behälter mit einem 
Schatz steht. 

Gehen Sie durch die Öffnung in 
der Wand links neben Schatz 19 
und klettern Sie auf den Steinqua- 
der. Links oben zerbrechen Sie ein 
Gefäß und klauben aus den Scher- 
ben ein Geschmeide auf. 

Unten im Raum mit dem Schä- 
del springen Sie auf die abge- 
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Wi Route: Achten Sie іп der Kammer darauf, dass 
sich der Schädel hinter Ihnen befindet, und 
springen Sie von der Säule in die Nische. 
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Wi Augen auf: An der Treppe zum großen Platz Ш Eins nach dem anderen: Bevor Sie sich rechts an 


ist dieses Gefäß mit einer Kostbarkeit leicht den Stab hängen und die Tür öffnen, sammeln Sie das 


zu übersehen. 


brochene Säule gegenüber dem 
Altar. Von dort erreichen Sie den 
Vorsprung an der Wand, stemmen 
sich hoch und nehmen den Schatz 
aus seinem Behältnis. 

Zurück an der Wegkreuzung, 
fahren Sie geradeaus. Sie sollten 
sich erst um alle versteckten Kost- 
barkeiten auf dem großen Platz 
kümmern, bevor Sie das zweite 
Kalenderrätsel lösen. Auf der Trep- 
pe greifen Sie rechts das erste Ar- 
tefakt ab. 

Wenn Sie den Platz selbst be- 
treten, wartet rechts am Fuß der 
Treppe schon das nächste Juwel. 
Folgen Sie der rechten Wand bis 
zur Ecke, wo ein verdeckter Tonkrug 
steht, den Sie zerbrechen und den 
darin befindlichen Schatz an sich 
nehmen. 

Umrunden Sie den Platz in ent- 
gegengesetzter Richtung des Uhr- 
zeigersinns. In der hinteren, rech- 
ten Ecke finden Sie einen Schatz, 
der wie für Sie gemacht ist. 

Gehen Sie weiter an der Mauer 
entlang, dann stoßen Sie zwangs- 
láufig auf eine Vase, in deren 
Bauch ein Gegenstand von Inte- 
resse schlummert. 


Artefakt in der Vase ein. 


Schwingen Sie sich wieder 
auf das Motorrad und fahren Sie 
bei der Kreuzung rechts bis zum 
nächsten Gebäude, wo Soldaten 
und Pumas Sie angreifen Vor dem 
Eingang auf der Rückseite sehen 
Sie links eine Urne. Zerschlagen 
Sie das antike Stück, denn in die- 
sem Fall gilt tatsáchlich: Scherben 
bringen Glück! 

Im Gebäude wenden Sie sich 
nach rechts, bevor Sie das Ka- 
lenderrätsel lösen. Neben der 
Öffnung in der Wand steht ein 
Krug, der den letzten Schatz an 
der Oberfläche dieses Levels be- 
herbergt. 

Halten Sie die Augen offen, 
wenn Sie mit dem Motorrad durch 
die unterirdischen Tunnel brausen. 
In der letzten Kurve vor den drei 
Sprungschanzen steht links eine 
Vase, für deren Inhalt es sich lohnt 
anzuhalten. 

Im Raum mit dem Kreis aus 
Steinstatuen steigen Sie erst zu 
dem Höhleneingang hinauf, der 
schräg links vom Eingang liegt. 
Vor dem Türrahmen gilt es, ein 
Gefäß zu zerbrechen und Schatz 
einzusammeln. 


В NR. 30: Auf dem Weg zur ersten der Höhlen mit 
den vier Schlüsseln springen Sie von der Schräge 
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zum angezeigten Schatz. 


In der anschlieBenden Hóhle 
kriechen Sie unter den Trümmern 
in der Mitte des Raums hindurch 
und blicken dann nach rechts, wo 
noch eine Vase steht. 

Sobald Sie sich um den vorhe- 
rigen Schatz gekümmert haben, 
gehen Sie zu der Urne auf der lin- 
ken Seite des Altars und zerschla- 
gen sie. Das herausfallende Juwel 
stecken Sie in die Tasche. 

Danach machen Sie sich auf 
den Rückweg. Doch statt wieder 
unter den Trümmern hindurch- 
zukriechen, klettern Sie auf die 
Felsen. Nehmen Sie Anlauf und 
springen Sie an die Kante der Ni- 
sche über dem Eingang. Im Halb- 
schatten liegt ein Artefakt für Sie 
bereit. 

EA Zurück in der Halle mit den Sta- 
tuen, gehen Sie zu der Vase rechts 
vom Eingang und nehmen den 
Schatz aus dem Inneren. 

Links neben der Eingangstür 
springen Sie dagegen an einen 
Vorsprung. Hangeln und hüpfen 
Sie nach rechts, bis Sie sich oben 
auf eine Plattform ziehen. Dort 
funkelt Ihnen eine kostbare Anti- 
quität entgegen. 


Orientieren Sie sich an den 
drei Säulen, die ein wagemu- 
tiger Inneneinrichter mit Skelet- 
ten behängt hat. An der Wand 
dahinter erklimmen Sie den Ka- 
min mit Wandsprüngen. Мот 
Vorsprung aus erreichen Sie 
die Klettersteine. Bewegen Sie 
sich nach links, springen Sie dann 
rechts über die Lücke hinweg und 
folgen Sie dem weiteren Verlauf 
der aus der Wand ragenden Fel- 
sen. Am Ende der Kletterei klam- 
mern Sie sich an die Säule rechts 
von Ihnen. Normalerweise würde 
Sie der Weg über die drei Pfeiler 
führen. Mit einem Hüpfer nach 
links gelangen Sie jedoch auf eine 
versteckte Plattform samt Schatz. 
Im Raum mit den sich bewe- 
genden Klingen nehmen Sie erst 
den Schlüssel auf dem Altar an 
sich. Dadurch halten die diversen 
Tötungsapparate in ihrer Bewe- 
gung inne. Klettern Sie die Wand 
zu Ihrer Rechten empor und hüp- 
fen Sie im Anschluss schräg von 
einer Klinge zur anderen, bis Sie 
die Nische über dem Eingang 
erreichen. Dort befindet sich 
ein Artefakt. 


Bi Rückwärts: Nachdem Sie links hochgeklettert ІШ Harte Schnitte: Zum Glück stehen alle Klingen still. 


sind, springen Sie nicht nach vorn, sondern 
nehmen Sie hinter sich das Juwel mit. 
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unangenehmer. 


Sonst wäre der Weg zu diesem Schatz für Lara sehr viel 


E Zündstoff: Weichen Sie den Flammen aus. Von 
dieser Stange aus erreichen Sie die Nische mit 


dem Schatz über der Eingangstür. 
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tomb raider: underworld 
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Wi Schatz 42: Nachdem Sie zwischen den sich be- 
wegenden Felsen hindurchgerannt sind, klettern 


Sie hoch und nehmen das Artefakt. 


Vor dem Eingang zur Hóhle 
mit den Feuerfallen zerdeppern 
Sie den Tonkrug linker Hand und 
nehmen den Schatz an sich. 
Auch auf der rechten Seite 
des unter Nummer 38 erwähnten 
Eingangs stauben Sie ein Juwel 
ab. 

@ Im Raum mit den Feuerfal- 
len halten Sie sich links, wo 
an einem Pfeiler ein weiteres 
Gefäß steht. Der Inhalt: ein 
wertvolles Artefakt. 

Nachdem Sie weiter vorne den 
Schlüssel vom Feueraltar genom- 
men haben, machen Sie sich auf 
den Rückweg. Springen Sie an 
die rechte Stange und schwin- 
gen Sie weiter an den nächsten 
Stab, wenn die Flamme für kurze 
Zeit erlischt. Halten Sie sich an- 
schließend links und Sie können 
mit einem Satz die Nische über 
dem Eingang erreichen, wo ein 
Schatz lagert. 

Im Raum mit den aufeinander 
zurasenden Felsen rennen Sie 
geradeaus zum anderen Ende 
und holen sich den Schlüssel 
vom Altar. Danach ziehen Sie mit 
dem Seil den Steinquader aus der 


Wi Ganz unten: Auf der untersten Ebene sprin- 
gen Sie links neben Thors Statue zu dieser 


versteckten Nische samt Artefakt. 
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seltenen Gegenstand. 


Nische über dem Eingang zu sich 
heran. Auf diese Weise blockieren 
Sie ganz einfach die tódliche 
Falle. Jetzt kónnen Sie auf die 
Felsen springen und oben über 
die Steinquader zur Tür zurück- 
laufen, über der Sie in der er- 
wáhnten Nische einen seltenen 
Gegenstand finden. 

Wenn der Weg nach unten 
durch das Einsetzen der vier 
Schlüssel frei ist und Lara wie- 
der auf ihrem Motorrad sitzt, fa- 
hren Sie den Tunnel entlang bis 
zur Treppe. Rechts davor ruht in 
einem Krug ein Schatz. 

DI Nachdem Sie per Rampe über 
die Trümmer am Boden gefahren 
sind, können Sie links hinter dem 
Hindernis eine Vase zerschlagen 
und die darin versteckte Kost- 
barkeit einsammeln. 

An der versperrten Stelle stei- 
gen Sie ab. Schnappen Sie sich 
den Jaguarkopf und krabbeln Sie 
durch die Lücke zwischen den 
Steinen. Auf der anderen Seite 
lassen Sie sich herunterfallen und 
zerstören das Gefäß zu Ihrer Lin- 
ken, um an einen der wertvollen 
Schätze zu gelangen. 


der Statue bergen. 


В An der Treppe: Steigen Sie im Tunnel an dieser 
Stelle ab und óffnen Sie rechts den Tonkrug für einen 


E Glasauge: Nachdem Sie den Hammer vor Thors Brust 
bewegt haben, kónnen Sie das Goldene Relikt im Auge 
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E Hángepartie: Vom Schild der Statue hangeln 
Sie den Sims entlang und springen auf die 


еу » 


Plattform zum Schatz in der Vase. 


EB Kurz vor der großen Höhle 
mit der blauen Flüssigkeit war- 
ten Sie die Zwischensequenz 
ab und schauen anschlieBend 
linker Hand am FuB der Treppe 
nach der Urne. 

Nachdem Sie sich weiter un- 
ten an Thors Schild entlang nach 
links gehangelt haben und wie- 
der auf den Gang gesprungen 
sind, steht auf der linken Seite 
ein Krug, den Sie zerschlagen. 
So ergänzen Sie Ihre Sammlung 
um ein weiteres Artefakt. 

Ш Auf der unteren Insel zu Fü- 
Ben von Thors Statue gehen Sie 
in die hintere, linke Ecke neben 
dem Hammer. Springen Sie auf 
die schrág gegenüberliegende 
Plattform. In einer Nische neben 
dem dortigen Pfeiler wartet ein 
Schatz auf einen neuen Besit- 
zer. 

Е Nachdem Sie sich den Gürtel 
aus dem Inneren der Thor-Statue 
geschnappt und die Runensäule 
in die Vertiefung rechts verscho- 
ben haben, gehen Sie zu der 
Schraube in der Inselmittel zu- 
rück. SchieBen Sie Laras Haken 
an einen der Ringe und wickeln 


Sie das Seil entgegen dem Uhr- 
zeigersinn um die Schraube. Mit 
einem kräftigen Ruck drehen 
Sie die Schraube heraus, bis 
Sich der groBe Hammer vor Thor 
wieder vor der Brust der Statue 
befindet. Klettern Sie anschlie- 
Bend in Richtung Levelausgang. 
Auf der mittleren Ebene gehen 
Sie zu dem über die untere In- 
sel ragenden Vorsprung. Sie 
springen auf die Runensäule 
und von dort aus weiter auf den 
verschobenen Hammer. Sehen 
Sie sich das rechte Auge der 
Statue genauer an; es handelt 
sich dabei um das gesuchte 
Goldene Relikt. 

Mit Thors göttlichen Kräf- 
ten ausgerüstet, kónnen Sie auf 
der obersten Ebene rechts vom 
Eingang einen blau leuchten- 
den Runenstein verschieben. 
Unter dem Felsen liegen gleich 
Kostbarkeiten, über de- 
ren Fund Sie sich freuen. Sehr 
gut, Sie haben alle Geheimnisse 
des längsten Levels von Tomb 
Raider: Underworld aufgedeckt. 
Als Nächstes führt Sie Ihr Weg 
auf die Insel Jan Mayen. 


zwei 


Wi Versteckt: Laras schicker neuer Gürtel lässt 
sie auch so schwere Felsen wie den rechts vom 
Eingang bewegen. 
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Alle Schätze auf Jan Mayen 


Sie scheuen weder Frostbeulen 
noch untote Wikingerkrieger? 
Dann dürften Sie sich auf Jan 
Mayen pudelwohl fühlen. Wir 
haben die von Frost und Schnee 
bedeckte Insel mitten in der Nor- 
wegischen See genauestens er- 
kundet und geben Ihnen Tipps, 
in welche finsteren Winkel Sie 
Ihre Nase stecken sollten, um je- 
des noch so kleine Artefakt auf- 
zusammeln. 


FUNDORTE 

Ell von Ihrer Startposition aus ra- 
sen Sie mit dem Motorrad durch 
den Tunnel. Hinter dem Runentor 
steht rechts eine Vase, die ein Ju- 
wel beherbergt. 

Wenn Sie in weiten Spiralen 
in die Senke hinabgefahren sind, 
entdecken Sie gegenüber vom Tor 
einen Schatz in einem der Gefäße 
unter der Rampe. 

Links neben dem Tor wartet 
in einem von zwei weiteren Krü- 
gen noch ein Artefakt auf Ihre 
gierigen Finger. 

Я Erklimmen Sie den Turm. Auf 
der ersten Ebene können Sie eine 
Urne zertreten und das darin be- 
findliche Juwel an sich nehmen. 
Eine Ebene höher wiederholt 
sich die Prozedur: Urne, Tritt, 
Schatz. 

El Außerdem liegt auf der obersten 
Ebene auf der entgegengesetzten 
Seite des Tors einer der kostbaren 
Gegenstände offen herum. 


EŒ Macht hoch die Tür: Nachdem Sie das Tor 
geóffnet haben, wenden Sie sich nach rechts. 


In einer der Vasen steckt ein Artefakt. 
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Sobald alle vier Lichtstrahlen 
aufgetaucht sind und sich das Tor 
geóffnet hat, fahren Sie hindurch 
und nehmen rechts dahinter ein 
Geschmeide an sich, das in einer 
der Vasen steckt. 

В wenige Meter weiter warten vor 
der Schráge links noch mehr Ton- 
gefáBe darauf, von Ihnen auf der 
Suche nach Juwelen zerschlagen 
zu werden. 

А Hinter der ersten nach unten 
führenden Rampe kónnen Sie 
links einen Schatz erbeuten, in- 
dem Sie gewaltsam gegen die di- 
versen Krüge vorgehen. 

ШІ Fahren Sie bei der ersten Kreu- 
zung nach rechts. Auf der rechten 
Seite stehen mehrere Urnen, die 
Sie sich näher anschauen sollten, 
falls Sie Ihre Artefaktsammlung er- 
weitern móchten. 

Ф Fahren Sie bei der ersten Ab- 
zweigung links statt rechts und 
blicken Sie hinter der nächsten 
Rampe rechts auf den Boden. 
In einem der Behältnisse ist eine 
Kostbarkeit versteckt. 

Von Position 11 aus biegen Sie 
links ab und nehmen den Schatz 
an sich, der in einem der Gefäße 
linker Hand liegt. 

Wenn Sie nicht wie eben be- 
Schrieben links abbiegen, sondern 
an der Abzweigung geradeaus 
weiterfahren, stehen rechts zwei 
Vasen. Treten Sie dagegen und 
packen Sie Ihren verdienten Lohn 
ein. 


> e 


Sie Schatz 21. 


Wi Schnell, schnell: Ziehen Sie am Hebel und rasen Sie 
mit dem Motorrad nach rechts zum Tor. Dahinter finden 


Ш Ein paar Schritte den Gang ent- 
lang finden Sie ein weiteres Arte- 
fakt in einer Urne. 

Vom Tor aus biegen Sie ein- 
mal rechts ab und steigen vor 
der zweiten Abbiegung aus dem 
Sattel. Hinter der Rampe wartet 
ein Gefäß mit wertvollem Inhalt 
auf Sie. 

ША Fahren Sie von Schatz 15 
aus weiter geradeaus und folgen 
Sie dem Gang nach links. Hinter 
den Trümmern, die den Weg ver- 
sperren, lässt sich ein Juwel auf- 
sammeln, nachdem Sie dessen 
Behälter mit einem gezielten Tritt 
zerstört haben. 

Vom Eingang in das Tunnel- 
system aus gesehen, biegen Sie 
zweimal hintereinander rechts ab. 
Nach der zweiten Abzweigung 
steigen Sie vom Motorrad und 
kriechen unter den Trümmern auf 
der rechten Seite hindurch. Dahin- 
ter liegt ein seltener Gegenstand, 
der sich gut auf Ihrem Kaminsims 
machen würde. 

ШІ Von der vorherigen Position 
aus rasen Sie geradeaus, bis sich 
der Weg gabelt. Bleiben Sie bei 
den Trümmern stehen, die den 
weiteren Weg nach vorne versper- 
ren. In einem Gefäß direkt davor 
liegt ein Juwel. 

ІШ Vom Tor aus gesehen biegen 
Sie zweimal rechts und zweimal 
links ab. Auf halber Strecke durch 
den letzten Korridor stehen sich 
zwei Rampen gegenüber. Dazwi- 
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Schen kónnen Sie eine Vase auf 
der linken Seite óffnen und den 
Schatz daraus bergen. 

Fahren Sie von der letzten Posi- 
tion aus weiter geradeaus. Biegen 
Sie nicht rechts ab, sondern krab- 
beln Sie unter den umgestürzten 
Felsen hindurch und nehmen Sie 
das Artefakt zur Hand. 

Bei Schatz 19 liegt ein klei- 
ner Felsquader, den Lara über 
den Boden zerren kann. Schie- 
ben und ziehen Sie ihn unter die 
Stange, die rechts aus der Wand 
ragt. Dadurch kónnen Sie an den 
Stab springen und setzen so- 
mit einen Mechanismus in Gang, 
der das Tor weiter hinten im 
Korridor óffnet. Warten Sie nicht 
die Zwischensequenz ab, sondern 
lassen Sie sich gleich fallen, sprin- 
gen Sie auf das Motorrad und fa- 
hren Sie unter dem Tor hindurch, 
bevor es sich wieder schlieBt. In 
der geheimen Kammer können 
Sie einen seltenen Gegenstand 
vom Boden aufklauben. Um den 
Raum zu verlassen, betátigen 
Sie den Hebel auf der rechten 
Seite des Tors. 

Um an das Goldene Relikt 
zu kommen, gehen Sie ähnlich 
vor wie beim vorherigen Schatz. 
Gehen Sie dazu zu der Ecke vor 
den Trümmern von Schatz 20. 
Schieben Sie den beweglichen 
Steinblock unter das Loch in der 
Wand. Dann nehmen Sie den he- 
rumliegenden Stab zur Hand, ste- 


E Absteigen, bitte: Für Juwel Nummer 20 krie- 
chen Sie an der letzten Abzweigung unter diesen 
Trümmern hindurch. 
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Bi Handwerker: Verschieben Sie den Felsen 
und stecken Sie den Stab in die Üffnung. Dann 


fahren Sie zum Goldenen Relikt (22). 


cken ihn in das Loch und óffnen 
So eine weitere geheime Tür am 
anderen Ende des Levels. Das 
Tor steht nur für einige Sekun- 
den offen, also beeilen Sie sich! 
Mit dem Motorrad rauschen Sie 
durch die Gànge zurück zum Ein- 
gang. Statt aber links in Richtung 
des sich bewegenden Turms ab- 
zubiegen, fahren Sie geradeaus 
und wenden sich bei der näch- 
sten Gelegenheit nach links. Am 
Ende des Gangs passieren Sie 
mit Hóchstgeschwindigkeit das 
sich schließende Tor. Falls Sie es 
nicht rechzeitig erreichen, müs- 
sen Sie zurückfahren und ein 
zweites Mal am Hebel ziehen. 
Im geheimen Aufbewahrungs- 
ort des Relikts stellen sich Ihnen 
zwei untote Wikinger entgegen. 
Machen Sie kurzen Prozess mit 
den Monstern, vorzugsweise 
mit der Schrotflinte oder Gra- 
naten. Danach nehmen Sie die 
goldene Kugel an sich und zie- 
hen am Hebel, um in den Tunnel 
zurückzukehren. 


zu ELA pe " - 

W Schatz 27: Im Zahnradraum des stecken ge- 
bliebenen Hammers ziehen Sie den Felsquader 
unter die Trümmer und springen hinüber. 
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Juwel 23 an sich. 


Am Eingang zum Saal mit den 
von rechts nach links schwin- 
genden Hämmern finden Sie ei- 
nen Schatz in einer Vase links vom 
Eingang versteckt. 

Wenn Sie nach diversen 
Sprungeinlagen auf der rechten 
Seite des Saals auf der Plattform 
stehen, wenden Sie sich nach 
rechts und springen dann links in 
den angrenzenden Raum mit dem 
Giftsee. Auf der linken Seite steht 
ein Tongefäß, in dem ein Artefakt 
steckt. 

Im ersten Zahnradraum kónnen 
Sie links bei einer der Urnen das 
náchste Juwel einsammeln. 

Wenn Sie vom in der Wand 
feststeckenden Hammer in den 
Gang dahinter mit den Walzen ge- 
sprungen sind, kónnen Sie bei den 
Ketten rechts eine Vase zerbre- 
chen und den darin aufbewahrten 
Schatz an sich nehmen. 

Weiter unten ziehen Sie den 
Felsquader aus der Nische, wo 
er das Zahnrad blockiert. Schie- 
ben Sie den Stein unter die Trüm- 


EE | AN 


auf diese Plattform. 


E Hin und Her: Bevor Sie auf die schwingenden Hàm- 
mer zugehen, drehen Sie sich nach links und nehmen 


E Gefáhrlicher Sprung: Nachdem Sie sich von der Wand 
abgeseilt haben, klettern Sie nach rechts und springen 
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Ш Umweg: Für Schatz Nr. 24 biegen Sie auf der 
rechten Seite des Saals in diesen angrenzenden 


Raum ab und óffnen links die Vase. 


mer, die den Korridor blockieren. 
So gelangen Sie auf die andere 
Seite. Auf einer Plattform eini- 
ge Dutzend Schritte weiter fin- 
den Sie eine Kostbarkeit, die Sie 
interessieren dürfte. 

Im Raum mit dem Giftsee, bei 
dem Sie sich an der Wand absei- 
len, kónnen Sie mit einem Wand- 
lauf die Vorsprünge rechts von 
Lara erreichen. Von da aus hüpfen 
Sie auf die Plattform und stecken 
das funkelnde Geschmeide ein, 
das dort am Boden liegt. 

Ё wenn Sie links auf dem Hoch- 
weg unter dem letzten Hammer 
stehen, gehen Sie nicht gera- 
deaus und laufen an der Wand 
entlang in Richtung Levelaus- 
gang. Stattdessen wenden Sie 
Sich nach links, wo sich eine 


weitere Kammer voller blauer 
Flüssigkeit befindet. Eine Berüh- 
rung mit dem Gift endet tódlich, 
also passen Sie auf, wo Sie hin- 
laufen! Befestigen Sie Laras Ha- 
kenseil an dem Ring über Ihnen. 
Schwingen Sie auf die andere 
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Seite und ziehen Sie sich hoch, 
bis Sie durch einen Wandlauf 
den Vorsprung auf der linken 
Seite erreichen. Hangeln Sie sich 
unter das Loch in der Wand und 
springen Sie hinauf. Den Tunnel 
passieren Sie in gebückter Hal- 
tung. An der Öffnung hängen Sie 
sich an die Kante und kraxeln 
nach links zu der Plattform mit 
dem Schatz hinüber. Anschlie- 
Bend geht es auf demselben 
Weg zum Ausgangspunkt der 
kleinen Reise zurück. 

In dem Raum, in dem der 
Yeti-Kadaver liegt, steht in der 
Ecke links vom Eingang eine 
Vase, die nach ihrer Zerstörung 
einen Schatz freigibt. 

Im selben Raum wie das vor- 
herige Artefakt können Sie am 
Boden zwischen den Gewichten 
mehrere Urnen zerdeppern und 
so an das letzte Juwel gelangen. 
Damit ist die Schatzsuche in die- 
sem Level beendet. Weiter geht 
es im Nordmeer; Level 6 enthält 
keine versteckten Schätze. 


Wi Hoch hinaus: Für Schatz 29 schwingen Sie 
über den Giftsee, laufen an der Wand nach links 
und klettern nach oben in den Tunnel. 
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Alle Schätze des Nordmeers 


Wenn Lara sich auf den Weg 
macht, um die Unterwelt zu be- 
treten, ihre Mutter zu finden und 
nebenbei noch die menschliche 
Zivilisation zu retten, bleibt we- 
nig Zeit für eine zünftige Schatz- 
suche. Damit Ihnen dennoch kein 
einziges der begehrten Artefakte 
entgeht, geleiten wir Sie auch im 
letzten Level von Juwel zu Juwel. 
Egal ob unter den Eisschollen des 
Nordmeers oder im Vorhof zur 
Heimstatt der Toten: Unsere Tipps 
führen Sie zu allen 30 versteckten 
Schätzen und dem wertvollen 
Goldenen Relikt. 


FUNDORTE 

Ell von der Startposition aus tau- 
chen Sie bis auf den Grund. Bei 
den sechs riesigen Statuen sehen 
Sie sich die abgebrochene Stein- 
figur in der linken Reihe an. Dort 
liegt der erste Schatz. 

Hinter dem Graben der Zug- 
brücke finden Sie am FuBe des 
rechten Turms ein weiteres Klein- 
od, das auf dem Boden liegt. 
Wenn Sie im rechten Turm die 
Wasseroberfläche durchstoßen 
haben, liegt in einer Vase rechts 
neben der Leiter ein Artefakt. 

EI Ganz oben im Turm können Sie 
neben dem Podest mit dem roten 
Kristall eine Urne zerbrechen und 
das darin versteckte Juwel an sich 
nehmen. 

Drehen Sie sich von der Posi- 
tion von Schatz 4 aus einmal um 


EŒ Macht hoch die Tür: Nachdem Sie das Tor 
geóffnet haben, wenden Sie sich nach rechts. 


In einer der Vasen steckt ein Artefakt. 
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die eigene Achse und springen 
Sie auf die kleine Plattform in der 
hinteren, linken Ecke. In einem der 
Gefäße steckt ein Schatz, über 
den Sie sich hermachen kónnen. 

Bl Schwimmen Sie ins Meer zu- 
rück. DrauBen finden Sie den 
nächsten seltenen Gegenstand 
links neben der Treppe des 
großen Turms links neben dem 
zentralen Gebäude. 

Auf der obersten Ebene des 
linken Turms kann Lara neben der 
Plattform mit dem roten Kristall 
weitere Urnen zerbrechen und so 
eines der kostbaren Geschmeide 
zutage fördern. 

H Springen Sie wieder runter in 
den überfluteten unteren Teil des 
Turms. Schwimmen Sie dort den 
rechten Korridor entlang. Bei der 
Kreuzung liegt rechter Hand zwi- 
schen den Trümmern ein Schatz. 

E Paddeln Sie die Treppe hinauf 
und weiter nach oben. An einer 
Stelle führen Leitern zu beiden 
Seiten des Korridors nach oben. 
Schwimmen Sie links hinauf und 
sammeln Sie das Juwel ein, das 
inmitten der heruntergefallenen 
Steine liegt. 

Ф wenn Sie statt der linken Leiter 
wie bei Tipp 9 beschrieben den 
rechten Sprossen folgen, kónnen 
Sie in einem Raum eine Ebene hó- 
her noch einen Schatz abgreifen. 

Ш in dem Raum mit dem roten 
Kristall liegt links vom Eingang 
eine Kostbarkeit. 


=. 


Sie Schatz 21. 


Wi Schnell, schnell: Ziehen Sie am Hebel und rasen Sie 
mit dem Motorrad nach rechts zum Tor. Dahinter finden 


Kehren Sie aus dem Turm ins 
Meer zurück. Tauchen Sie in den 
Graben unterhalb der Zugbrücke. 
Von den sechs Kriegerstatuen aus 
gesehen ganz links nehmen Sie 
an der Grabenwand ein Artefakt 
auf. 

Schwimmen Sie anschließend 
rechts neben die Zugbrücke. Am 
Grund des Grabens befindet sich 
auf der den Statuen zugewandten 
Seite eine Höhle mit einem Juwel. 
ШІ Einen letzten Schatz im Gra- 
ben finden Sie weiter rechts, an 
der den Gebäuden zugewandten 
Seite. 

Schwimmen Sie zum Hebel 
hinauf, der die Zugbrücke he- 
runterlässt. Rechts bei den Ein- 
fassungen für die roten Kristalle 
liegt ein Schatz hinter den beiden 
großen Steinen versteckt. 

EB Schwimmen Sie zwischen 
dem rechten Turm und dem 
Hauptgebäude nach oben, bis 
sich auf der linken Seite eine Öff- 
nung auftut. Schwimmen Sie in 
den überfluteten Raum dahinter 
und nehmen Sie das versteckte 
Kleinod an sich. Es befindet sich 
zu Ihrer Linken. 

In den Unterwassertunneln 
schwimmen Sie bei der ersten 
Kreuzung geradeaus weiter. Hin- 
ter den Trümmern liegt ein Schatz 
am Boden. 

ШЕ Bei der dritten Abzweigung 
führt Sie Ihr Weg nach rechts, 
durch die kleine Lücke in den Fel- 
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sen. Auf der anderen Seite wartet 
ein seltener Gegenstand auf Sie. 
ІШ Statt wie beim vorherigen 
Schatz rechts abzubiegen, 
schwimmen Sie bei der dritten 
Kreuzung nach links, die Treppe 
hinauf. Anschließend wenden Sie 
sich erneut nach links, wo Sie den 
nächsten Schatz hinter einer An- 
sammlung von Steinen einsam- 
meln können. 

Schwimmen Sie anders als in 
Tipp 19 beschrieben nach rechts 
und durch die Lücke in den Fel- 
sen, liegt rechts unten am Fuß der 
Treppe ein Artefakt. 

Bei der nächsten Kreuzung 
geht es für Sie geradeaus. In der 
Sackgasse hinter der Lücke in 
den Trümmern nehmen Sie eines 
der kostbaren Juwelen an sich 
und schwimmen auf demselben 
Weg wieder hinaus. 

Bei der letzten Kreuzung pad- 
deln Sie nicht nach links und die 
Treppe hinauf zum nächsten Le- 
velabschnitt, sondern wählen 
den rechten Weg. Quetschen 
Sie Lara durch das kleine Loch 
inmitten der herabgestürzten 
Steine und stecken Sie den 
dort herumliegenden Schatz in 
Ihren Rucksack. 

Nachdem Sie auf der langen 
Treppe aus dem Wasser gestiegen 
sind und die Zwischensequenz 
abgewartet haben, erreichen Sie 
einen breiten Balkon. Linker Hand 
stehen mehrere Gefäße, die Sie 


E Absteigen, bitte: Für Juwel Nummer 20 krie- 
chen Sie an der letzten Abzweigung unter diesen 
Trümmern hindurch. 
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im Austausch gegen einen sel- 
tenen Gegenstand zerschlagen 
können. 

Auch rechts auf der Empore 
findet sich eine glitzernde Kost- 
barkeit. Sie ist in der einzelnen 
Vase direkt am Rand versteckt. 
Lassen sich sich vorne über 
den Rand der Empore auf die 
Plattform mit der Säule fallen. In 
einer der Urnen liegt ein Schatz. 
Von eben erwähnter Insel 
springen Sie nach links auf den 
Balken und balancieren über das 
unter Laras Füßen zischende Gift 
auf die andere Seite. Dort können 
Sie noch mehr Gefäße in Ton- 
scherben verwandeln, getrieben 
vom Verlangen nach mehr Arte- 
fakten. 

Springen Sie von der langen 
Säule am Anfang an die schräge 
Wand weit unten. Hangeln Sie 
nach links und hüpfen Sie zum 
nächsten Pfeiler und von dessen 
Spitze auf die Plattform in der 
Mitte des Raums. Den nächsten 
Schatz können Sie gar nicht über- 
sehen: Er liegt vor Laras Füßen. 


Achtung - 
keine PS3-Trophäen! 


Laras neustes Abenteuer unterstützt 

nur die Xbox-360-Erfolge. 

Ll Prolog 256 
Meistern Sie den Prolog. 

CI Meister-Überlebenskünstler 1006 


Meistern Sie das 
Schwierigkeitsgrad. 


CI Schatzsucher 306 
Finden Sie 10 Schätze. 


Spiel im 


Klettern Sie von der zentra- 
len Plattform auf die Säule davor 
und lassen Sie sich hinabgleiten. 
Unten zerschlagen Sie die Urnen 
und nehmen das darin lagernde 
Juwel an sich. 

Von Schatz 28 aus hüpfen Sie 
schräg nach rechts auf die klei- 
ne Insel und von dort aus auf die 
nächste. In einer der Vasen ver- 
steckt sich ein Artefakt. Scheuen 
Sie sich nicht davor, Gewalt an- 
zuwenden. Als Schatzsucher sind 
Ihnen wertvolle Sammlerstücke 
wichtiger als archäologische 
Ausgrabungen! 

An der rot leuchtenden Tür 
zur Unterwelt können Sie nach 
der Zwischensequenz links einen 
seltenen Gegenstand einsam- 
meln, indem Sie die Gefäße in der 
hinteren Ecke zerstören. 

Um an das sechste und letzte 
Goldene Relikt in Tomb Raider: 
Underworld zu gelangen, müssen 
Sie Geschick beweisen. Zuerst 
gilt es, vier Runen in dem Raum 
mit der giftigen Flüssigkeit am 
Boden durch eine simple Berüh- 


Kletterkünstler 5G 


Mauerkontakten aus. 


höchsten 


Mauerkontakten aus. 


Machen Sie von zwei der drei höchsten Punkte über 
Wasser einen Schwanensprung. 


Meister-Schwanenspringer 706 


Machen Sie im Spiel von den drei höchsten Punkten 
über Wasser Schwanensprünge. 


Führen Sie einen Kaminsprung mit mindestens 2 


Meister-Kletterkünstler 706 
Führen Sie einen Kaminsprung mit mindestens 4 
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rung mit Thors Handschuhen zu 
aktivieren. Die erste Rune finden 
Sie rechts neben dem Eingang 
auf der Rückseite des Pfeilers. 
Das nächste zu aktivierende 
Symbol wartet auf der Plattform 
von Schatz 26 auf Sie. Für Rune 
Nummer 3 müssen Sie zu der 
kleinen Felsinsel hüpfen, die vor 
der Plattform mit Schatz 29 liegt. 
An der Wand prangt das ge- 
suchte Schriftzeichen. Die letzte 
Rune ist links von der rot leucht- 
enden Tür zur Unterwelt einge- 
brannt. Sobald Miss Croft alle 
vier Runen berührt hat (die Rei- 
henfolge spielt dabei keine Rolle), 
versiegt einer der „Wasserfälle“ 
aus Gift auf der vom Ausgang 
gesehen linken Seite und Sie 
erhalten Zugang zu einer zuvor 
versperrten Nische. Allerdings 
hört das Gift nur für eine Zeit- 
spanne von wenigen Minuten auf 
zu fließen, also beeilen Sie sich! 
Wenn Sie nicht rechtzeitig in der 
Nische ankommen oder Lara zwi- 
schendurch bei einem schlecht 
ausgeführten Sprung stirbt, 


TOMB RAIDER: UNDERWORLD XBOX 360 ERFOLGE 


N Schwanenspringer II 10G 


müssen Sie alle vier Runen von 
Neuem aktivieren. Klettern Sie 
auf die Plattform in der Mitte des 
Raumes zurück, wenn alle vier 
Runen leuchten und das Dröhnen 
im Hintergrund darauf hinweist, 
dass der „Wasserfall“ versiegt ist. 
Lara kann ihr Hakenseil an den 
Ring in der Decke über sich schie- 
Ben. Stellen Sie sich in Richtung 
Nische auf und schwingen Sie auf 
die andere Seite hinüber. Vor- 
sicht: Sie müssen eventuell am 
Seil nach oben klettern, um den 
perfekten Absprungpunkt zu fin- 
den und sich an den Vorsprung 
zu klammern. Anschließend klet- 
tern Sie dort hinauf, wo das Gol- 
dene Relikt liegt. Nehmen Sie es 
rasch an sich und schwingen Sie 
auf die Plattform zurück. Herz- 
lichen Glückwunsch, Sie haben 
alle versteckten Schätze von 
Tomb Raider: Underworld gefun- 
den und können sich mit Stolz 
Meister-Schatzsucher 
Ihre Belohnung wartet im Haupt- 
menü unter dem Punkt „Extras“ 
auf Sie. PB 


nennen! 


LI Grenadier 106 

Töten Sie zwei Gegner mit einer Granate. 
Meister-Grenadier 10G 

Töten Sie drei Gegner mit einer Granate. 
Waffenexperte 5G 


Erzielen Sie einen 
Adrenalinrausches. 


Waffenmeister 10G 


Erzielen Sie zehn Kopfschüsse während eines 
Adrenalinrausches. 


Mediterranean Sea Expedition 50G 


Kopfschuss während eines 


[ | Begabter Schatzsucher 40G 
Finden Sie 50 Schátze. 

LI Erfahrener Schatzsucher 506 
Finden Sie 100 Schátze. 

[ | Meister-Schatzsucher 60 G 
Finden Sie alle 179 Schátze. 

L]Reliquienjáger 30G 
Finden Sie ein Relikt. 

ГІ Erfahrener Reliktejáger 506 
Finden Sie 3 Relikte. 

ГІ Meister-Reliktejáger 706 
Finden Sie alle 6 Relikte. 

LI Schwanenspringer I 106 


Machen Sie von einem der drei hóchsten Punkte über 
Wasser einen Schwanensprung. 
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L]Tempodámon І 56 
Fahren Sie in weniger als 45 Sekunden nach Xibalbá. 


Tempodämon ІІ 56 


In weniger als 50 Sekunden vom oberen zum unteren 
Ende des Walgrind gefahren. 


Tempodämon Ill 20 


Fahren Sie in weniger als 40 Sekunden durch das 
Walhall-Labyrinth. 


Meister-Tempodämon 706 


Meistern Sie alle drei 
Herausforderungen. 


L Straßenkiller 56 

Überfahren Sie einen Gegner mit dem Motorrad. 
Meister-Straßenkiller 10G 

Überfahren Sie fünf Gegner mit dem Motorrad. 


Tempodämon- 


Mediterranean Sea Expedition erfolgreich beendet. 
L Coastal Thailand Expedition 75G 

Coastal Thailand Expedition erfolgreich beendet. 
Croft Manor Expedition 25G 

Croft Manor Expedition erfolgreich beendet. 
Southern Mexico Expedition 100G 

Southern Mexico Expedition erfolgreich beendet. 
Jan Mayen Island Expedition 50G 

Jan Mayen Island Expedition erfolgreich beendet. 
Andaman Sea Expedition 25G 

Andaman Sea Expedition erfolgreich beendet. 

L Arctic Sea Expedition 1006 

Arctic Sea Expedition erfolgreich beendet. 
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tipps & tricks play? komplettlösung 


CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 


Verzweifeln Sie an der Erstürmung Berlins? Mit unseren Tipps besiegen 
Sie die Achsenmáchte. 


Unsere Hilfen erleichtern Ihnen 
das harte Soldatenleben bei Call of 
Duty: World at War (dt.) deutlich. 

Da der Computer Ihre Feinde 
mittels vorgegebener Skripte steu- 
ert, brechen unbegrenzt viele Wel- 
len an Soldaten über Sie he-rein. 
Erst wenn Sie vorrücken und ei- 
nen bestimmten Punkt erreichen, 
bricht der Nachschub ab. 

Generell sollten Sie in der Nàhe 
von Feinden geduckt laufen. Sie 
bieten so einerseits weniger Tref- 
ferfläche und schießen anderer- 
seits genauer. Nutzen Sie jede 
Möglichkeit zur Deckung und le- 
gen Sie sich, wenn nótig, hin. 

Geben Sie vorwiegend kurze 
Salven ab, besonders wenn Sie 
mit Maschinengewehren schie- 
Ben. Auf diese Weise reduzieren 
Sie die Streuung und erhóhen 
die Zielgenauigkeit. Außerdem 
sparen Sie dadurch Munition. Die 
kann Ihnen in einigen Missionen 
nàmlich ausgehen und oft sind 
auch die Waffen, die Ihre Gegner 
liegen lassen, beinahe leer ge- 
Schossen. 

Schenken Sie dem Funkver- 
kehr sowie den Meldungen in der 
Mitte des Bildschirms besondere 
Aufmerksamkeit. Oftmals überse- 
hen Sie sonst die Position einer 
Granate (die Sie schnell zurück- 
werfen sollten), 
Hinweise auf besonders 


Missionsziele 
oder 
gefährliche Gegner. Darunter fal- 
len beispielsweise Raketenwer- 
fer- oder Mörser-Trupps, um die 
Sie sich immer zuerst kümmern 
sollten. Weiterhin stellen Flam- 
menwerfer-Soldaten eine Gefahr 
dar, vor allem auf engem Raum. 
Diese schalten Sie effektiv aus, 
indem Sie auf den Gastank auf 
ihrem Rücken zielen. Die Folge ist 
eine Explosion, die nahe Feinde 
(aber auch Verbündete) mit in den 
Tod reißt. 

Ferner sollten Sie immer ein 
Auge auf den Kompass werfen, 
denn neben Missionszielen und 
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Kontrollpunkten (mit einem Stern 
gekennzeichnet) zeigt er auch 
nahe Feinde als roten Punkt an. 
Versteckte Gegner finden sich 
meist in hohem Gras oder Bäu- 
men (Dschungelmissionen) bezie- 
hungsweise hinter Fenstern und 
auf Dächern (Städtemissionen). 


Zu Beginn der Mission befreien- 
amerikanische Truppen Sie, US- 
Soldat Private Miller, in einer Zwi- 
schensequenz aus japanischer 
Kriegsgefangenschaft. Ihr Ziel 
heißt: Entkommen! Nachdem Sie 
sich am Strand entlang und durch 
mehrere Hütten gekämpft haben 
(Vorsicht: kurz hinter dem ersten 
Kontrollpunkt ist ein MG-Nest 
stationiert), geht es ein Stück 
durch den Dschungel. 

An dem Steinmonument erwar- 
tet Sie eine Falle mit japanischen 
Soldaten. Haben Sie diese aus- 
geschaltet, treffen Sie an einem 
Fluss auf Verbündete, die in einen 
Hinterhalt geraten sind. Schalten 
Sie die beiden MG-Stellungen 
sowie den Scheinwerfer auf dem 
Wachturm aus und es geht weiter. 
Sie gelangen nun auf eine größere 
Lichtung, auf dem scheinbar die 
Leichen japanischer Infanteristen 
liegen. Dies entpuppt sich jedoch 
wiederum als Hinterhalt. 

Nach diesem Kampf erreichen 
Sie ein stark bewachtes Lager. Zu 
Beginn stiften Sie Verwirrung, in- 
dem Sie einen mit Benzinfässern 
(von denen Sie eines mit einem 
Messer anstechen) beladenen 
LKW den Abhang hinunterrollen 
lassen, um dann die Benzinspur 
zu entzünden. Im darauf fol- 
genden Chaos wehren Sie die ja- 
panischen Truppen ab und legen 
eine Sprengladung im Munitions- 
lager zu Ihrer Linken. Ist dies ge- 
schehen, ziehen Sie sich mit Ihren 
Verbündeten zum Strand zurück 
und nach einer weiteren Skriptse- 
quenz ist die Mission geschafft. 


Sie finden sich in einem Landungs- 
boot wieder - mit Kurs auf eine ja- 
panische Insel. Nachdem Sie noch 
während der Zwischensequenz 
auf heftigen und unerwarteten Wi- 
derstand treffen, startet die Mis- 
sion für Sie am Strand. Ihre erste 
Aufgabe ist es, Luftunterstützung 
anzufordern. Diesen Spezialangriff 
können Sie im Verlauf der Mis- 
sion noch mehrmals nutzen, um 
schwer bewachte Stellungen zu 
knacken. Während Sie sich vor- 
wärtskämpfen, treffen Sie immer 
wieder auf MG-Stellungen sowie 
Scharfschützen in den Bäumen. 
Schließlich gelangen Sie zu einem 
gut befestigten Bunker. Nehmen 
Sie diesen ein und begeben Sie 
sich aufs Dach. Von hier aus müs- 
sen Sie zwei japanische Panzer 
per Luftschlag ausschalten. 

Hier wie in späteren Missionen 
gilt: Verwechseln Sie die gegne- 
rischen Panzer nicht mit Ihren ei- 
genen. Die feindlichen Fahrzeuge 
sind bräunlich gefärbt, während 
die Ihrer Verbündeten sich durch 
einen hellen Grünton auszeich- 
nen. Zerstören Sie ein Fahrzeug 
der Alliierten, ist die Mission im 
Normalfall gescheitert. Nach der 
Zerstörung folgt 
Skriptsequenz und Sie haben den 
Auftrag erfüllt. 


eine weitere 


Dieser Auftrag führt Sie durch ein 
sumpfiges Dschungelgebiet. Der 
erste von vielen Hinterhalten er- 
wartet Sie an einem Wrack eines 
abgestürzten Flugzeugs. Auch in 
der Folgezeit sollten Sie immer 
damit rechnen, dass plötzlich 
Gegner aus dem hohen Gras auf- 
tauchen. In der ersten Hälfte des 
Levels kämpfen Sie sich durch 
japanische Bunkeranlagen und 
vereinzelte Überreste von Hütten. 
Schalten Sie vor allem die mehr- 
fach auftauchenden MG-Nester 
mit oberster Priorität aus. Dabei 


hilft der Flammenwerfer, den Sie 
einem gefallenen Kameraden ab- 
nehmen können. 

Schließlich gelangen Sie an ein 
Flugfeld, das es einzunehmen gilt. 
Vorher erwartet Sie jedoch heftiger 
Widerstand durch mehrere Pan- 
zer. In dem Schützengraben in der 
Mitte des Feldes finden Sie eine 
Bazooka, die im Kampf gegen 
die Kettenfahrzeuge gute Dienste 
leistet. Geht Ihre Muni-tion zur 
Neige, brauchen Sie keine Angst 
zu haben: Sie kónnen Ihren Rake- 
tenvorrat jederzeit in dem Graben 
wieder auffüllen. Im Anschluss 
erstürmen Sie den Bunker und 
schalten die Besatzung der Ge- 
schütze aus. 

Haben Sie dies geschafft, folgt 
eine Skriptsequenz und der Bun- 
ker wird von Panzern, Truppen- 
transportern sowie Infanteristen 
angegriffen. Benutzen Sie das lin- 
ke Geschütz, um den Feind abzu- 
wehren. Fällt der letzte Angreifer, 
ist die Mission abgeschlossen. 


Sie dürfen zum ersten Mal den rus- 
sischen Soldaten Dimitri Petrenko 
steuern. Zu Beginn erwachen Sie 
zwischen den Leichen Ihrer Ka- 
meraden in Stalingrad und sehen 
mit an, wie deutsche Truppen die 
letzten Überlebenden erschießen. 
Nachdem die Zwischensequenz 
vorüber ist, robben Sie zwischen 
den Toten hindurch und treffen 
auf Sergeant Reznov, der einen 
hochrangigen deutschen General 
ausschalten soll. Da er verletzt ist, 
unterstützen Sie ihn dabei. 
Schalten Sie nach der Skript- 
sequenz erst die deutschen Sol- 
daten mit dem Scharfschützen- 
gewehr aus, während am Himmel 
die Flugzeuge röhren. Achten Sie 
dabei vor allem auf den Schäfer- 
hund. Wenn er Ihnen an die Kehle 
springt und es schafft zuzubei- 
Ben, dann ist die Mission sofort 
vorbei. Danach flüchten Sie vor 
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der nahenden Patrouille in das 
Haus zu Ihrer Rechten. Im ersten 
Stock bedrängt Sie ein gegne- 
rischer Scharfschütze. Hier ist 
Vorsicht geboten. Bleiben Sie in 
Deckung und versuchen Sie, ihn 
auszuschalten, wenn Reznov ihn 
hervorlockt. Der Schütze befindet 
sich im obersten Stock des linken 
Gebäudes. 

Im nächsten Haus entdeckt Sie 
eine deutsche Wachmannschaft 
und setzt das Gebäude in Brand. 
Kriechen Sie unter dem Feuer hin- 
durch und bleiben Sie hinter Rez- 
nov. Achten Sie auf Feuerstöße 
und Granaten. Sind Sie aus dem 
Haus gelangt, treffen Sie auf eine 
deutsche Patrouille. Russische 
Truppen retten Sie jedoch in einer 
Zwischensequenz. Sie unterstüt- 
zen diese nun als Scharfschütze 
beim Angriff auf ein deutsches 
Lager von der Balustrade zu Ih- 
rer Rechten aus. Schlussendlich 
überrennt eine Übermacht Ihre 
Verbündeten, wáhrend Sie taten- 
los zusehen müssen. Sie nutzen 
jedoch Ihre Chance und erschie- 
Ben den deutschen General, der 
am Ende der Schlacht auftaucht. 
Danach fliehen Sie mit einem be- 
herzten Sprung in den Fluss und 
Ihre Mission ist erfolgreich. 


IHR LAND, IHR BLUT 


Die russischen Truppen mar- 


schieren auf Berlin zu. In dieser 
lándlichen Mission gilt es jedoch 
zuerst, einen deutschen Vorpo- 
sten bei Seelow auszuschalten, 
50 Kilometer vor der Hauptstadt. 


Am Startpunkt sollten Sie als 
Erstes das Feld zu Ihrer Linken mit 
einem Molotowcocktail in Brand 
Setzen, um verborgene Feinde 
auszuräuchern. Im Folgenden 
ist es egal, für welchen Weg Sie 
sich entscheiden: Sie gelangen 
schließlich durch ein Netz von 
Schützengräben zu einem Hof, 
an dem drei deutsche Panzer 
Sie bereits erwarten. Schnappen 
Sie sich den Raketenwerfer und 
schalten Sie die Kettenfahrzeuge 
eins nach dem anderen aus. In 
einer Skriptsequenz bricht ein 
Panzer durch eine Hauswand - 
vernichten Sie auch diesen. 

Kurz vor dem Lager der Wehr- 
macht können Sie auf eines der 
russischen Fahrzeuge steigen und 
sich den Rest des Wegs chauffie- 
ren lassen. Am Ziel angekommen, 
gilt es nun noch, sich durch den 
gut befestigten Stützpunkt zu 
kämpfen und den Widerstand zu 
brechen. 


DURCH GRÄBEN UND 
[BUNKER 


Der Missionsname spricht in die- 
sem Fall Bände. Ihr Ziel lautet: 
Schalten Sie die drei Mörsergru- 
ben aus. Dazu steht Ihnen ein 
weiteres Mal der Flammenwer- 
fer zur Verfügung. Das ist äu- 
Berst praktisch, da die Mission 
ausschließlich in engen Schüt- 
zengräben und Bunkern spielt. 
Dementsprechend linear ist das 
Ganze: Räuchern Sie einfach alle 
Feinde aus, achten Sie auf Ihre 
Deckung, da Sie in dem engen 


Wi ihr Land, ihr Blut: Das Hauptlager des Feindes am Ende der Mission. Mit dem 
Raketenwerfer lassen sich schwer bewachte Stellungen aushebeln. 
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Graben anstürmenden Japanern 
sonst schutzlos ausgeliefert sind, 
und holen Sie die gelegentlichen 
versteckten Scharfschützen aus 
den Bäumen. 


OHNE UNTERBRECHUNG 


Auch in dieser Mission gilt es, 
sich durch dichten Dschungel 
und dunkle Bunkeranlagen vor- 
zuarbeiten. Zu Beginn sitzen Sie 
auf einem alliierten Panzer und 
geraten in einen Hinterhalt. Ar- 
beiten Sie sich daraufhin den Hü- 
gel hinauf und bemannen Sie das 
Flakgeschütz. Damit stellen die 
Gegner keine Gefahr dar. Vor dem 
Eingang in den Artilleriekomplex 
eilt Ihnen ein Flammenpanzer zu 
Hilfe und ebnet Ihnen den Weg. 
Im Inneren müssen Sie nur noch 
den Geschützraum erreichen und 
der Auftrag ist erfolgreich. 


BLUT & EISEN 


Dieser Auftrag setzt Sie ans Steu- 
er eines Panzers. Als Erstes gilt 
es, die Artilleriestellungen auszu- 
schalten. Achten Sie beim Panzer- 
kampf vor allem darauf, ständig 
in Bewegung zu sein. Ansonsten 
geben Sie ein leichtes Ziel für 
Pakgeschütze, feindliche Panzer 
sowie Bazooka-Truppen ab. 
Letztere halten sich vor allem 
gerne auf Wachtürmen oder in 
Bunkern auf. Nachdem die Ar- 
tillerie vernichtet ist, müssen Sie 
einen Sendeturm ausschalten. 
In einem Talkessel erwartet Sie 
schlieBlich ein schwieriger Kampf 
gegen mehrere Panzer. Halten Sie 
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durch und steuern Sie den letzten 
Kontrollpunkt an, wo die Mission 
abrupt endet. 


RING AUS STAHL 


Die russischen Truppen kommen 
per Zug in Berlin an. Nach einem 
Raketenangriff stürmen Sie mit 
Ihren Verbündeten auf die deut- 
sche Verteidigung zu. Besonders 
verbissen tobt der Kampf um ein 
großes Gebäude: Holen Sie die 
MG-Schützen und Bazooka-Sol- 
daten aus den Fenstern, bis ein 
sow-jetischer Panzer ein Loch in 
das Haus sprengt, wodurch Sie 
hineingelangen. Auf der anderen 
Seite des Hauses warten Sie, bis 
ein anderer Panzer erneut den 
Weg freimacht. 

AnschlieBend erobern Sie eine 
Klinik. Folgen Sie zuerst der Stra- 
Be nach rechts und nutzen Sie die 
Lücke in der Mauer, um in das 
Anwesen einzudringen. Im Innen- 
hof holen Sie die Gegner mit plat- 
zierten Schüssen vom gegenü- 
berliegenden Dach. Danach geht 
es wieder raus auf die StraBe, wo 
Sie der Flucht der Deutschen bei- 
wohnen. 


RÄUMUNGSBEFEHL 


Sie setzen nahtlos an die Vorgän- 
germission an und rücken weiter 
durch Berlin Richtung Reichstag 
vor. Dominiert Häuserkampf die 
Szenerie der ersten Hälfte des 
Auftrags, so geht es in der zwei- 
ten Hälfte in den Untergrund. Sie 
kämpfen sich durch eine dunkle U- 
Bahn-Station. Nutzen Sie jede sich 


E Durch Gräben und Bunker: In dieser Mission kämpfen Sie sich durch diverse 
Schützengräben. Aufgepasst: In den Bäumen lauern gefährliche Scharfschützen. 
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bietende Deckung: Hier wimmelt 
es nur so von deutschen Truppen. 
Haben Sie sich durch die Station 
bis in den U-Bahn-Tunnel durchge- 
schlagen, folgt eine Skriptsequenz, 
in der eine Flutwelle den U-Bahn- 
Schacht überschwemmt. So endet 
die Mission im Ungewissen. 


BLACK CATS 


In dieser Mission verkörpern Sie 
den Bordschützen eines alliierten 
Flugzeugs. Schenken Sie den 
Kommentaren Ihrer Mitstreiter 
dieses Mal besonders viel Auf- 
merksamkeit, denn so entdecken 
Sie rechtzeitig Angreifer. 

Zu Beginn fliegen Sie einen An- 
griff auf drei japanische Fracht- 
schiffe, die man zu Kriegszwe- 
cken umgerüstet hat. Die größte 
Gefahr dabei geht von den Pa- 
trouillen-Booten aus, versenken 
Sie diese also als Erstes. Sind 
die drei Schiffe in die Tiefen des 
Meeres gebombt, greifen japa- 
nische Kampfflieger an. 

Im Anschluss müssen Sie 
Überlebende einer Seeschlacht 
retten. Diese können Sie im rich- 
tigen Moment an Bord ziehen. 
Achten Sie auf die Bildschirman- 
zeige! Währenddessen werden 
Sie fortwährend von weiteren 
Patrouillen-Booten sowie Jagd- 
fliegern angegriffen. Gerade als 
Ihnen die Munition ausgeht, eilen 
Ihnen die Verbündeten zu Hilfe. 


IN DER HITZE DES GEFECHTS 


Im japanischen Urwald schalten 
Sie erneut Bunker aus, in diesem 


Falle drei Stück. Zu diesem Zweck 
führen Sie Sprengladungen mit 
sich, die Sie in die Anlagen wer- 
fen und zünden müssen. Um zu 
den drei Bunkern zu gelangen, 
kämpfen Sie sich jedoch erst 
durch Unmengen an Gegnern, die 
Ihnen wieder bevorzugt im hohen 
Gras auflauern. 

Sind die drei Zielobjekte ge- 
sprengt, müssen Sie noch eine 
große Festung erstürmen. Diese 
ist aber so gut verteidigt, dass 
ein frontaler Angriff Selbstmord 
wäre. Die Lösung: Sie flankieren 
sie rechts oder links und dringen 
durch einen Tunnel an ihrer Rück- 
seite ins Innere ein. Passen Sie an 
der Leiter am Ende auf: Oben lau- 
ern hinter Ihnen drei japanische 
Soldaten. 


SOLLBRUCHSTELLE 


Um die Japaner endgültig zu 
besiegen, müssen die Alliierten 
nur noch das Hauptquartier des 
Feindes erobern. Sie stehen zu 
Beginn allerdings ohne Muniti- 
on da. Zum Glück haben Unter- 
stützungstruppen soeben ein 
Fallschirmpaket mit Kampfaus- 
rüstung deponiert. An der Ab- 
wurfstelle angekommen, geraten 
Sie in einen Hinterhalt der japa- 
nischen Armee. Werfen Sie sich 
hinter die nächstbeste Deckung 
und schalten Sie als Erstes die 
Scharfschützen in den Baumkro- 
nen aus. Durch einen Tunnel ge- 
langen Sie zur Außenmauer des 
Festungskomplexes. Dort wirft 
sich Ihnen Welle um Welle geg- 


Bi Ring aus Stahl: Hinter dieser Mauer liegt das ehemalige Klinikgelände. Ein 
verbündeter Panzer bricht durch das Hindernis und ebnet so den Weg ins Innere. 
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nerischer Soldaten entgegen, da- 
runter auch Kamikaze-Einheiten. 

Arbeiten Sie sich durch die 
Vorhöfe und Vorgebäude, ach- 
ten Sie dabei auf gegnerische 
Mörser-trupps und verwenden 
Sie die herumliegenden Mörser- 
granaten, um schwer bewachte 
Stellungen auszuschalten. Auf 
dem Haupthof der Festung an- 
gelangt, erwartet Sie eine Falle 
durch sich scheinbar ergebende 
Japaner. Was folgt, ist ein äußerst 
schwerer Kampf gegen dutzende 
Gegner. Schalten Sie erst das 
linke Gebäude, in dem sich die 
Maschinengewehre befinden, 
und danach das Hauptgebäu- 
de und die Feindansammlungen 
per Fliegerangriff aus. Nutzen 
Sie die auch hier vorhandenen 
Mörsergranaten, um sich Luft zu 
verschaffen. Halten Sie bis zum 
Ende durch, ist die japanische 
Armee geschlagen und die Alli- 
ierten haben, zumindest in Japan, 
gesiegt. 


IM HERZ DER DEUTSCHEN 


Nach Luft japsend, zieht Rez- 
nov Sie aus dem überfluteten U- 
Bahn-Tunnel. Glück gehabt. Kurz 
vor dem Reichstag treffen Sie auf 
den bisher heftigsten Widerstand 
der Deutschen, die sich verzwei- 
felt wehren. Zu Beginn kämpfen 
Sie sich erneut durch einige zer- 
bombte Häuser, um schließlich 
auf den Platz vor dem Reichstag 
zu gelangen. 

Hier erwarten Sie dutzende 
deutsche Soldaten und vier Artil- 
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leriegeschütze, die Sie ausschal- 
ten müssen. Dazu kämpfen Sie 
sich zu jedem einzelnen vor und 
platzieren eine Sprengladung. Ist 
dies geschafft, steuern Sie direkt 
auf den Eingang des Regierungs- 
sitzes zu. Achten Sie vor allem auf 
die Raketenwerfer-Schützen in 
den Fenstern und auf dem Dach. 
Sie müssen die Treppe erstür- 
men, sonst werfen sich Ihnen im- 
mer neue Wellen von Angreifern 
entgegen. Achtung: Halten Sie 
sich auf der Treppe lieber auf der 
rechten Seite auf; links könnte Sie 
sonst eine skriptgesteuert umfal- 
lende Säule das Leben kosten. 


MIT LETZTER KRAFT 


Mit eben dieser letzten Kraft 
verteidigt die Wehrmacht das 
Innere des Reichstags. Sie fol- 
gen Ihren Verbündeten und ver- 
suchen, den verbliebenen Wi- 
derstand zu brechen. Nachdem 
Sie sich durch die Eingangshalle 
gekämpft haben, erreichen Sie 
einen großen Saal. Erklimmen 
Sie die Treppe rechts, statt 
sich dem Angriff der russischen 
Truppen anzuschließen. Vom er- 
sten Stock aus können Sie den 
Feinden in die Flanke fallen. Der 
Gegner wirft Ihnen noch einmal 
all seine Truppen entgegen, 
darunter auch Flammenwerfer- 
Soldaten. Auf dem Dach hissen 
Sie - nach einer weiteren Zwi- 
schensequenz - die sowjetische 
Flagge auf dem Reichstag. 


Herzlichen Glückwunsch, Sie 
haben gesiegt. 


SL/PB 


E Ráumungsbefehl: Haben Sie sich durch Berlin bis in die U-Bahn gekämpft, 
endet die Mission mit dieser Flutwelle. Auch Sie kónnen ihr nicht entkommen. 
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Dreckige Hände (Xbox 360: 30G) Be- 
enden Sie "Semper Fi" mit Veteranen- 
Schwierigkeit (Einzelspieler) 

L Verdammtes Peleliu (Xbox 360: 306) 
Beenden Sie "Geringer Widerstand" 
mit Veteranen-Schwierigkeit (Einzel- 


pe 


Spieler) 
ГІ Gebrochenes Schwert (Xbox 
360: 306) Beenden Sie "Harte 


Landung" mit Veteranen-Schwierigkeit (Einzel- 
spieler) 
[ Architekt (Xbox 360: 306) Beenden Sie "Der Auf- 
trag" mit Veteranen-Schwierigkeit (Einzelspieler) 
C Der Hammer kreist (Xbox 360: 306) Beenden 
Sie "Ihr Land, Ihr Blut" mit Veteranen-Schwierig- 


keit (Einzelspieler) 

[lVerbrannte Erde (Xbox 360: 306) Be- 
enden Sie "Durch Gräben und  Bun- 
ker" mit Veteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 


[]Furchtlos (Xbox 360: 306) Beenden Sie "Ohne 
Unterbrechung" mit Veteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 

C Hölle auf Rädern (Xbox 360: 306) Beenden Sie 
"Blut und Eisen" mit Veteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 

C Keine Wiederkehr (Xbox 360: 306) Beenden 
Sie "Ring aus Stahl" mit Veteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 

C Wie aus Eimern (Xbox 360: 306) Beenden Sie 
"Ráumungsbefehl" mit Veteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 

[lFinstere Katzen (Xbox 360: 106) Beenden Sie 
"Black Cats" mit Veteranen-Schwierigkeit (Einzel- 
spieler) 

CI In der Hitze des Gefechts (Xbox 360: 306) Been- 
den Sie "In der Hitze des Gefechts" mit Veteranen- 
Schwierigkeit (Einzelspieler) 

П Sonnenuntergang (Хбох 360: 306) Beenden Sie 
"Sollbruchstelle" mit Veteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 

[ ]Für das Mutterland (Xbox 360: 306) Beenden Sie 

"Herz der Deutschen" mitVeteranen-Schwierigkeit 

(Einzelspieler) 

ШП Eine schwere Last (Xbox 360: 306) Beenden 

Sie "Der Untergang" mit Veteranen-Schwierigkeit 

(Einzelspieler) 

L Private Ryan gerettet (Xbox 360: 106) Retten 

Sie in der ersten Mission den Soldaten, bevor er 

verbrennt 


ins Innere vordringen kónnen, gilt es, feindliche Artilleriestellungen zu sprengen. 
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Massenvernichtungswaffe (Xbox 360: 156) Ru- 
fen Sie einen Marineangriff, durch den mind. vier 
japanische Soldaten fallen 

О Licht aus! (Xbox 360: 106) Schießen Sie alle 
Scheinwerfer des japanischen Frachtkommandos 
in "Black Cats" ab (Einzelspieler) 

Raue Wirtschaft (Xbox 360: 156) Schalten Sie 
drei Feinde mit einer einzigen Kugel aus 
Schutzengel (Xbox 360: 106) Retten Sie Sgt. Ro- 
ebuck in der finalen Schlacht um Okinawa 

Auf die Pelle gerückt (Xbox 360: 106) Überleben 
Sie einen Banzai-Angriff (Einzelspieler) 
L]Heimlicher denn je (Xbox 360: 156) Schalten 
Sie einen japanischen Soldaten aus, während er 
im Gras liegt 

Nirgendwo ist man sicher (Xbox 360: 156) Bren- 
nenSieeinenFeindauseinem Baum imLevel "Harte 
Landung" 

Purple Heart (Xbox 360: 56) Zeigen Sie auch in 
aussichtslosen Zeiten Courage und Standhaftig- 
keit 

Gnadenlos (Xbox 360: 156) Schalten Sie 15 
Feinde von einem Panzer aus in "Ring aus Stahl" 
aus 

O Mórser für alle (Xbox 360: 106) Schalten Sie 8 
Japaner mit geworfenen Mörsern in "Sollbruch- 
stelle" aus 

Schuss im Dunkeln (Xbox 360: 106) Schalten 
Sie 10 Feinde in "Ráumungsbefehl" bei Dunkel- 
heit (U-Bahn) aus 

Blaues Band (Xbox 360: 256) Beenden Sie eine 
4-Spieler-Koop-Herausforderung als Erster (On- 
line-Koop) 

Mit Anlauf 1 (Xbox 360: 306) Beenden Sie ein 
Spiel im Modus Koop-Kampagne (Online-Koop) 
Mit Anlauf 2 (Xbox 360: 306) Beenden Sie ein 
Spiel in einer Koop-Herausforderung (Online- 
Koop) 


L]Calson's Riders (Xbox 360: 106) 
Beenden Sie "Semper Fi" auf einer 
beliebigen Schwierigkeitsstufe 

> (Einzelspieler) 

Peleliu gestürmt (Xbox 360: 156) Errichten Sie 

auf einer beliebigen Schwierigkeitsstufe einen 

Brückenkopf auf Peleliu (Einzelspieler) 

Das letzte Gefecht (Xbox 360: 20G) Überleben 

Sie den Konflikt auf Okinawa auf einer beliebigen 
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Schwierigkeitsstufe (Einzelspieler) 

Mitten ins Herz (Xbox 360: 206) Beenden Sie 
alle Missionen an der Ostfront auf einer beliebigen 
Schwierigkeitsstufe (Einzelspieler) 

Der Profi (Xbox 360: 156) Schalten Sie Amsels 
Handlanger (inkl. Hund) ohne Nachladen aus (Ein- 
zelspieler) 

Revolverheld (Xbox 360: 156) Schalten Sie Gene- 
ral Amsel mit Ihrer Pistole aus (Einzelspieler) 
Grabräuber (Xbox 360: 156) Sammeln Sie alle 
Todeskarten im Spiel (Einzelspieler) 

Sterben können andere (Xbox 360: 156) Been- 
den Sie einen Level mit Söldner- oder Veteranen- 
Schwierigkeit, ohne zu sterben (Einzelspieler) 
Feuerteufel (Xbox 360: 156) Beenden Sie eine 
Mission nur mit dem Flammenwerfer, Granaten, 
Sprengsätzen und Nahkampf-Attacken 
Kamikaze (Xbox 360: 156) Beenden Sie einen 
Level mit Soldaten-Schwierigkeit oder schwie- 
riger nur mit Nahkampf-Angriffen oder Granaten 
(Einzelspieler) 

Eiserne Faust (Xbox 360: 156) Zerstören Sie alle 
Türme und Bunker in "Blut und Eisen" 

Zero + Zero gleich null (Xbox 360: 156) Schie- 
Ben Sie 45 japanische Zeros in "Black Cats" 
ab.(Einzelspieler) 


Beenden Sie das Spiel auf einer 
beliebigen Schwierigkeitsstufe. 
= (Einzelspieler) 

Harter Kriegsheld (Xbox 360: 100G) Beenden Sie 
dasSpielmitSöldner-oderVeteranen-Schwierigkeit 
(Einzelspieler) 


L]Platin Sammeln Sie alle ande- 
ren Trophäen 


E Mit letzter Kraft: Ein gezielter Schuss auf die Gastanks der Flammenwerfer- 
Trupps dezimiert ihre Reihen schnell. 
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FAR CRY 2 


Wir verraten, wie Sie dem Schakal immer auf den Fersen bleiben. 


Damit Sie im afrikanischen Kriegs- 
gebiet immer die Oberhand be- 
halten, versorgen wir Sie mit all- 
gemeinen Tipps sowie mit einem 
Lósungsweg. 


ALLGEMEINE TIPPS 
[BEWAFFNUNG | 
Kümmern Sie sich schon zu Be- 
ginn um eine ordentliche Bewaff- 
nung, Eine sehr wirkungsvolle 
Kombination besteht aus einem 
Präzisionsgewehr als Primärwaffe 
und einem LMG als Spezialwaffe. 
Dadurch erledigen Sie Gegner aus 
großer Distanz und haben auch 
auf kurze Reichweite eine enorme 
Feuerkraft. 


HECKENSCHÜTZE 


Mit dem Präzisionsgewehr dürfen 
Sie einige fiese Taktiken einset- 
zen. Schießen Sie beispielsweise 
einem Feind ins Bein, wird dieser 
oftmals bewegungsunfähig und 
schreit nach Hilfe. Einer seiner 
Kameraden wird heraneilen und 
versuchen ihn wegzutragen, wo- 
durch Sie ein weiteres Opfer ins 
Fadenkreuz bekommen. 


BEWAFFNETER JEEP 


Suchen Sie sich nach Möglichkeit 
immer einen Jeep mit MG, einem 
Geschütz oder einem Granatwer- 
fer. Die Außenposten lassen sich 


mit diesen Kanonen leicht aus- 
einandernehmen, während Sie 
Munition für Ihre eigenen Waffen 
sparen. 


LEBENSRETTER 


Besuchen Sie oft einen Unter- 
schlupf, um dort den Spielstand 
zu speichern und auch, um sich 
die Hilfe eines Kameraden zu 
sichern. Sollten Sie alle Leben- 
spunkte verlieren, sind diese 
Freunde die Retter in der Not. 


DIE BESTE ROUTE 


Werfen Sie vor jedem Auftrag ei- 
nen Blick auf die Karte, wie Sie 
am besten zum Zielort gelangen. 
Oftmals ist der schnellere und 
unstressigere Weg ein Fluss. Zu- 
dem ist es mit einem Boot viel 
einfacher, an feindlichen Lagern 
vorbeizufahren. 


LÜSUNGSWEG 

Nach dem Tutorial holen Sie sich 
den ersten Auftrag im UFLL- 
Hauptquartier ab. Sie sollen in die 
Wüste fahren und die Ausrüstung 
einer Spezialeinheit zerstören, 
allerdings meldet sich einer Ihrer 
Kameraden zu Wort, der Ihnen 
beim Unterschlupf (1a) einen Al- 
ternativplan vorschlägt. Fahren 
Sie zur Villa (1b), ballern Sie sich 


Ш Kampfjeep: Dank des montierten Granatwerfers legen Sie еіп feindliches Lager 
innerhalb weniger Sekunden in Schutt und Asche. Halten Sie sich vom Feuer fern! 
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den Weg frei und überreden Sie 
den Belgier im oberen Stockwerk. 
Beim nächsten Wegpunkt (1c) ja- 
gen Sie den Lastwagen unter dem 
Blechdach mit einer Rakete in die 
Luft. Anschließend unterstützen 
Sie Ihren Kameraden (1d). An- 
schließend kehren Sie nach Pala 
zurück, um sich von der UFLL den 
nächsten Auftrag zu holen (1). 


2. GOLD 


Begeben Sie sich zur Oase (2) 
und schalten Sie dort alle Wachen 
aus. In der Mitte des Lagers geht’s 
über eine Leiter in den Untergrund. 
Dort finden Sie das gesuchte 
Gold. Sollten Sie Schwierigkeiten 
mit den Feinden haben, besorgen 
Sie sich von Ihrer Kontaktperson 
beim blauen Einsatzort das Prä- 
zisionsgewehr. Danach holen Sie 
sich in Pala den nächsten Auftrag 
von der UFLL. 


Nähern Sie sich über die östliche 
Straße der Farm (3). Beim Zaun 
verlassen Sie das Vehikel und 
steigen rechts den Hügel hinauf. 
Von dieser Position aus haben Sie 
einen guten Überblick und können 
einen Großteil der Feinde aus- 
schalten. Im zweiten Gewächs- 
haus finden Sie die Wasserpum- 
pen, die Sie mit einer Granate 
zerstören. Spätestens jetzt ist es 
an der Zeit, neue Medikamente 
gegen Malaria zu besorgen. Spre- 
chen Sie deshalb mit dem Priester 
in Pala (1). 


4. TIERARZT 


Der Priester schickt Sie mit ei- 
nigen Dokumenten nach Nord- 
osten zum Tierarzt (4). Über den 
Wasserweg gelangen Sie direkt 
zum Haus des Tierarztes. Dort 
müssen Sie einige Gegner aus 
dem Weg räumen, bevor Sie das 
Haus des Arztes betreten dürfen. 
Mit den neuen Medikamenten 
geht’s zurück nach Pala (1), wo 
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Sie dieses Mal die Leute von der 
APR aufsuchen. 


5. POLIZEICHEF 


Die Kolonne nimmt immer die 
gleiche Route, was Ihnen die 
Möglichkeit gibt, einen Hinterhalt 
zu planen. Alles, was Sie dazu 
benötigen, ist ein Jeep mit einem 
Maschinengewehr. Begeben Sie 
Sich zur Brücke (5), blockieren Sie 
diese und warten auf den Polizei- 
chef. Seine Eskorte nehmen Sie 
mit dem MG leicht auseinander. 
Weiter geht's in Pala, wo Sie den 
Priester erneut nach Medikamen- 
ten fragen. 


6. BESTATTER 


Wieder müssen Sie Reisedoku- 
mente zu einem Unterschlupf (6) 
bringen. Auf dem Weg dorthin 
bekommen Sie es mit mehreren 
Feinden zu tun. Nachdem Sie die 
Gegend um das Haus gesáubert 
haben, betreten Sie das Gebäude 
und holen sich die Pillen. In Pala 
(1) reden Sie mit dem Türsteher 
der APR. 


7. SCHLACHTHAUS 


Nähern Sie sich dem Schlacht- 
haus vom Süden aus und fahren 
Sie kurz vor dem Zielgebiet den 
kleinen Pfad auf der linken Seite 
hinauf. Dort oben haben Sie das 
Schlachthaus wunderbar im Blick 
und können alle Feinde problem- 
los ausschalten. Im Hauptgebäu- 
de durchsuchen Sie das Hinter- 
zimmer, wo Sie den Gefangenen 
finden. Kümmern Sie sich nach 
diesem Job weiterhin um die 
APR-Aufträge. 


8. BAHNHOF 


Begeben Sie sich nach Norden 
zum Bahnhof (8) und suchen Sie 
sich eine gute Schussposition auf 
dem Berg. Erledigen Sie alles, 
was Sie ins Visier bekommen und 
umrunden Sie dann das Lager, 
um weitere Gegner zu finden. Auf 
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dem Dach des großen Gebäudes 
steht übrigens ein Scharfschütze. 
Sobald die Luft rein ist, platzie- 
ren Sie einen Sprengsatz an dem 
markierten Waggon, gehen auf 
Sicherheitsabstand und jagen das 
Teil in die Luft. 


9. LUFTKOMPRESSOREN 


Bei diesem Auftrag kämpfen Sie 
hauptsächlich in engen Gassen (9) 
und sollten sich deshalb mit einer 
Schrotflinte oder einem Sturmge- 
wehr ausrüsten. In dem Haus, das 
auf der Karte rot markiert ist, ste- 
hen die Kompressoren. Nachdem 
Sie das Gerät gesprengt haben, 
kehren Sie zurück nach Pala (1), 
wo Sie sich mit dem Priester über 
Medikamente unterhalten. 


10. HÄNDLER 


Fahren Sie am besten über das 
Lager im Westen (7) und folgen 
Sie dann dem Verlauf der Straße 
Richtung Süden. Beim Händler 
(10) gilt es wieder einige Wachen 
aus dem Weg zu räumen, bevor 
Sie das Haus betreten dürfen. In 
Pala (1) hat die UFLL neue Aufträ- 
ge für Sie. 


11. ATTENTAT 
Mit dem Boot kommen Sie direkt 
zum markierten Gebäude (11), wo 
Sie ein Dutzend Wachen erledigen 
müssen. Hinter dem Haus stehen 
einige Munitionskisten, die Sie auf 
jeden Fall einsammeln, bevor Sie 
die Zielperson im Haus eliminieren. 
Anschließend verbarrikadieren Sie 
sich im Gebäude und halten sich 
die Neuankömmlinge vom Leib. 
Bleiben Sie weg von dem Fenster, 
damit Sie nicht von zwei Seiten 
beschossen werden. Sobald die 
Luft rein ist, flüchten Sie zum Boot 
und nehmen das Telefongespräch 
an. Anschließend fahren Sie zum 
Treffpunkt bei 11a. Nach der Un- 
terhaltung begeben Sie sich zu 
Mike’s Bar (11b), erledigen die An- 
greifer und betreten das Gebäude. 
Nachdem Sie vom Lastwagen ge- 
fallen sind, drehen Sie sich in die 
Richtung, in die der LKW gefahren 
ist, und laufen dann nach links in 
die Wüste. Nach einigen Metern 
finden Sie ein Haus, vor dem Sie 
zusammenbrechen. 
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Ausrüstung 

UFLL-Haupt- Feuergefecht 
quartier Oase 
Unterschlupf Farm 


Villa Tierarzt 


12. GAKUMBA 


Fahren Sie zu einem Waffenladen 
und besorgen Sie sich ein Präzi- 
sionsgewehr. AnschlieBend geht's 
weiter zur markierten Stelle (12a) 
im Norden. Steigen Sie aus dem 
Auto, sobald Sie die Ansprache 
hóren, und gehen Sie den Hügel 
im Osten hinauf. Ducken Sie sich 
und halten Sie nach dem Mann 
Ausschau, der mit einem Megafon 
auf dem Anhänger eines Trucks 
steht. Beseitigen Sie ihn und 
flüchten Sie danach zum näch- 
sten Wegpunkt auf der südlichen 
Karte (12b). 


13. FRACHTKAHN 


Per Boot erreichen Sie den Fracht- 
kahn (13) und sprechen mit dem 
Kapitàn. Nutzen Sie die Gelegen- 
heit zum Speichern und wehren 
Sie dann die feindlichen Angriffe 
mit dem Geschütz ab. Sollte der 
Kahn zu viele Treffer einstecken, 
kommt er nicht mehr vorwárts, 
woraufhin Sie zu der Luke in der 
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In diesem Gebiet findet die erste Hälfte des Spiels statt. 
Die friedliche Stadt befindet sich in der Mitte. 


Händler 

Attentat 
Treffpunkt 
Mike’s Bar 

Gakumba 


Polizeichef 
Bestatter 
Schlachthaus 
Bahnhof 
Luftkompressoren 


Mitte des Schiffs gehen und den 
Schaden beheben. Sobald Sie 
angelegt haben, eilen Sie in die 
Stadt (13a) und sprechen dort 
mit dem Arzt. Sobald der Kampf 
beginnt, flüchten Sie durch die 
Hintertür und sprinten nach links. 
Sie müssen sich dann weiter links 
halten und versuchen, so wenig 
Schaden wie möglich zu nehmen. 
Biegen Sie nach rechts ab und 
flüchten Sie mit dem Auto. Da- 
nach dürfen Sie sich zurück zum 
Kapitän (13b) begeben und ihm 
die Feinde vom Hals schaffen. In 
der Stadt (13a) besorgen Sie sich 
im neuen UFLL-Hauptquartier den 
nächsten Job. 


14. BRENNOFEN 


Nehmen Sie für diesen Auftrag 
Sprengsätze oder einen Rake- 
tenwerfer mit. In dieser kleinen 
Stadt (14) müssen Sie ständig in 
Bewegung sein und sich bis zur 
obersten Plattform durcharbei- 
ten. Auf einem der Dächer steht 


ein Mörser, der Sie ständig unter 
Beschuss nimmt. Sobald Sie also 
die Granate durch die Luft pfei- 
fen hören, sprinten Sie sofort in 
Sicherheit. In einer der Kammer 
bei der Felswand finden Sie den 
Ofen. 


15. KONTAKTPERSON 


Der Arzt in Mosate Selao (13a) 
überreicht Ihnen einige Reise- 
dokumente, die Sie in den Un- 
terschlupf des Untergrunds (15) 
bringen. Nutzen Sie dort die 
Gelegenheit zum Speichern und 
fahren Sie anschließend nach 
Mosate Selao (13a) zurück, um ei- 
nen weiteren Auftrag für die UFLL 
anzunehmen. 


16. ATTENTAT 2 


Bei der Häusergruppe im Norden 
(16) müssen Sie nur einen Einzigen 
der Kerle erledigen. Schleichen 
Sie an dem Lager entlang, bis Sie 
zum markierten Haus kommen. 
Innen erschießen Sie den Unruhe- 
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stifter und machen sich anschlie- 
Bend per Boot aus dem Staub. 
Weiter geht's mit einem UFLL- 
Auftrag in Mosate Selao (13a). 


17. BEFREIUNG 


Fahren Sie zu der Stadt (17) nórd- 
lich von Mosate Selao. Hier hált 
sich eine groBe Zahl an Gegnern 
auf. Lassen Sie sich zu keiner 
Zeit in die Ecke drángen und 
verschanzen Sie sich notfalls auf 
einem der Dácher. Im markierten 
Gebäude klettern Sie die Leiter 
hinauf und befreien den Gefan- 
genen, womit Ihnen ein weiterer 
Kamerad zur Verfügung steht. 
Danach melden Sie sich erneut 
bei der UFLL (13a). 


18. ATTENTAT 3 


Folgen Sie dem Verlauf der Ei- 
senbahnschienen Richtung Os- 
ten, bis Sie zu dem Lager unmit- 
telbar vor der Brücke kommen. 
Säubern Sie die Gegend und 
nehmen Sie mit dem Präzisions- 
gewehr das Camp (18) direkt un- 
ter der Brücke unter Beschuss. 
Nach getaner Arbeit nehmen Sie 
den Segelgleiter, der hinter einem 
der Gebäude steht. Der gesuchte 
Mann ist auf dem Kahn, Sobald 
Sie ihn erledigt haben, kehren 
Sie zurück in die Stadt (13a). Den 
nächsten Auftrag erhalten Sie 
von der APR. 


19. ZAHNKLINIK 


Beachten Sie, dass rechts vom 
Lagereingang (19) ein Turm steht, 
auf dem sich ein Scharfschütze 
aufhält. Erledigen Sie den Kerl so 
bald wie möglich und nehmen Sie 
seine Position ein. Von diesem 
Aussichtspunkt haben Sie das 
ganze Lager im Blick und können 
die restlichen Feinde erledigen. In 
der Stadt (13a) sprechen Sie er- 
neut mit den Vertretern der APR. 


20. RADIOSENDER 


Um den Sender zu erreichen, 
müssen Sie durch ein recht großes 
Lager (20) hindurch, an dem Sie 
allerdings links vorbeischleichen 
können. Auf dem Weg den Hang 
hinauf gilt es noch, einen Rake- 
tenwerferposten zu erledigen. 
Beim Sender selbst erwartet Sie 
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Fluchtpunkt 
Baustelle 
Gefängnis 
Frachtkahn 
Mosate Selao 
Bar 
Brennofen 
Kontaktperson 
‚Attentat 2 
Befreiung 
‚Attentat 2 
Zahnklinik 
Radiosender 
Untergrund 
Pipeline 
Diamanten 
‚Attentat 4 
UFLL Säuberung 
APR-Säuberung 
Flugfeld 
Showdown 


keine Gegenwehr. Sprengen Sie 
das ganze Equipment mit einer 
Granate und laufen Sie dann zur 
Klippe, wo ein Segelgleiter auf 
Sie wartet. Bleiben Sie weit oben 
in der Luft, damit Sie das Lager 
sicher überfliegen können. 


21. UNTERGRUND 


Jetzt ist es wieder an der Zeit, 
den Arzt in Mosate Selao (13a) 
aufzusuchen, und die Reisepässe 
beim Untergrund (21) abzugeben. 
Nachdem Sie die neuen Medika- 
mente erhalten haben, sprechen 
Sie mit dem Major der APR. 


22. PIPELINE 


Fahren Sie zunächst zur Dia- 
mantmine (22) schaffen Sie alle 
Feinde aus dem Weg und neh- 
men Sie die Dynamitstangen mit, 
die auf einem der Fässer liegen. 
Weiter geht’s zur Pipeline-Bau- 
stelle (22a). Dort können Sie vom 
Hügel am Eingang alle Wachen 
ausschalten. Achten Sie darauf, 


Hier spielen sich Akt 2 und Akt 3 ab. Beachten Sie, 
dass es hier deutlich mehr Außenposten gibt. 


PTS - 
2224: 
ы” “ж м 


dass Sle nicht flankiert werden. 
Auf der rechten Seite des Lagers 
finden Sie die anfällige Pipeline- 
stelle. Platzieren Sie den Spreng- 
stoff an der roten Stelle und ma- 
chen Sie sich dann schleunigst 
aus dem Staub. Danach holen 
Sie sich einen neuen Auftrag bei 
der APR (13a). 


23. DIAMANTEN 


Fahren Sie mit dem Boot zum 
Übergabeort (23) und erkunden 
Sie das obere Stockwerk der Vil- 
la. Nehmen Sie den Koffer an sich 
und warten Sie die Zwischense- 
quenz ab. Im Gefägnis treten Sie 
die brüchige Mauer ein, speichern 
ab und steigen die Treppe hinauf. 
Schleichen Sie zu den Kisten und 
nehmen Sie die Waffen an sich. 
Danach kehren Sie, ohne Aufse- 
hen zu erregen, um und verlassen 
diesen Ort. Ein alter Bekannter 
meldet sich über Handy und bittet 
Sie darum, nach Sefapane (12b) 
zu kommen. 


24. ATTENTAT 4 


Begeben Sie sich zum Wegpunkt 
(24) und steigen Sie frühzeitig aus 
dem Fahrzeug aus. Suchen Sie 
sich einen guten Platz für einen 
Hinterhalt: Sie benötigen einen 
Platz, der Ihnen Deckung bietet, 
während Ihre Gegner über offenes 
Feld laufen müssen. Locken Sie 
die Kerle mit ein paar Schüssen 
an und flüchten Sie dann zu dem 
ausgesuchten Ort. Alternativ nut- 
zen Sie die Waffe Ihres Jeeps, 
um die Wachen zu erledigen. 
Anschließend erkunden Sie die 
Stadt - nehmen Sie sich vor dem 
Heckenschützen auf dem Haus- 
dach in Acht! Ihre Zielperson be- 
findet sich im oberen Stockwerk 
des markierten Gebäudes. Weiter 
geht’s in Mosate Selao (13a) im 
Gebäude der UFLL. 


25. UFLL-SÄUBERUNG 


Bei der Diamantmine (25) finden 
Sie die beiden Zielpersonen. So- 
bald Sie den Zielort erreichen, 
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nähern Sie sich der Mine von der 
östlichen Seite, denn dort haben 
Sie den besten Überblick und 
können nur von einer Seite an- 
gegriffen werden. Rechnen Sie 
mit heftigem Widerstand, denn 
der Feind hat hier Jeeps und viele 
Soldaten stationiert. Sobald die 
Lage gesichert ist, begeben Sie 
sich zu dem rotbraunen Haus 
und erledigen die beiden Zielper- 
sonen. Nach dem folgenden An- 
ruf geht’s weiter zur Bar (13b). 

| c 1 | | | 
Bei Ihrem nächsten Einsatzort 
(26) finden Sie nun zwei Anfüh- 
rer der APR. Hier gehen Sie wie 
gewohnt vor, bleiben in Deckung 


und erledigen die Feinde aus 
guter Schussposition. Beson- 
derheiten gibt es an dieser Stelle 
nicht, erledigen Sie die beiden 
Zielpersonen und nehmen Sie an- 
schließend den Anruf entgegen. 

Ihr nächster Halt ist der Flughafen 
(27), wo Sie mit heftigem Wider- 
stand rechnen müssen. Raketen- 
werfer und anderes schweres Ge- 
schütz machen Ihnen zu schaffen. 
Bewegen Sie sich schnell von 
einer Deckung zur anderen und 
erledigen Sie den Großteil der 
Feinde mit dem Präzisionsge- 
wehr. An der östlichen Felswand 
hält sich der nervige Soldat mit 


dem Mörser auf. Sobald Sie die 
Gegend gesichert haben, betre- 
ten Sie den markierten Hangar. 
Nach der Unterhaltung mit dem 
Journalisten begeben Sie sich 
zum Gefängnis, wo Sie sich mit 
dem Schakal unterhalten. Beim 
Tor rüsten Sie sich aus und ma- 
chen sich auf den Weg. 


SHOWDOW 
Nach der Unterhaltung ziehen Sie 
weiter nach Osten und kämpfen 
sich in gewohnter Manier zum 
blau markierten Ziel vor. Im Herz 
der Dunkelheit und im Sumpf räu- 
men Sie das Gróbste mit dem Prä- 
zisionsgewehr weg und umgehen 


die übrigen Feinde. Nutzen Sie 


far cry 2 play? tipps & tricks 


die Chance, im Unterschlupf zu 
Speichern, und füllen Sie Ihre Mu- 
nitionstaschen auf. Bei der blauen 
Markierung erwartet Sie ein Hin- 
terhalt, erledigen Sie die Person in 
der Mitte, schnappen Sie sich den 
Koffer und ziehen Sie sich sofort 
zurück zu dem stationáren MG. 
Beseitigen Sie damit alle Angreifer 
und speichern Sie an der nächsten 
Hütte ab. Jetzt müssen Sie nur 
noch alle Feinde bei der roten Mar- 
kierung ausschalten und dann zur 
Hütte des Schakals weitergehen. 
Unterwegs treffen Sie noch auf 
einige kleine Gegnertrupps. Nach 
der Unterhaltung nehmen Sie den 
Koffer an sich und gehen weiter 
nach Norden. MM 
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Zeigs den anderen! (Xbox 360: 
106) Einen Captain einer Fraktion in 
Leboa-Sako — dem nördlichen Gebiet 
- töten 

Der Lohn des Blutes (Xbox 360: 
106) Alle im Spiel durch Kauf oder 
Schürfen verfügbaren Blutdiamanten 
beschaffen 

Freundschaft schließen (Xbox 360: 106) Einen 
Kameraden aus der Gefangenschaft retten 
Optimale Pläne (Xbox 360: 10G) Durch Zusam- 
menarbeit mit einem Kameraden eine Mission 
einer Fraktion vereiteln 

Wanderer (Xbox 360: 106) Alle Unterschlüpfe in 
Leboa-Sako - dem nördlichen Gebiet — finden 
Orientierung (Xbox 360: 10G) Alle Unterschlüpfe 
in Bowa-Seko - dem südlichen Gebiet — finden 
Investigativer Reporter (Xbox 360: 106) Den 
ersten Satz der Tonbänder des Schakals an den 
Journalisten übergeben 

Kurier (Xbox 360: 10G) Alle verfügbaren Ne- 
benmissionen des Untergrunds im Norden und 
Süden abschließen 

Nachschub (Xbox 360: 10G) Neue Waffen durch 
Überfall eines Konvois freischalten 

Auf der Flucht (Xbox 360: 106) Aus der Stadt 
fliehen 

Am Boden, aber nicht am Ende (Xbox 360: 
106) Nach Bowa-Seko - das südliche Gebiet - 
entkommen 

Waffenspezialist (Xbox 360: 10G) Handbücher 
und Patronengurt für eine Waffe beschaffen 
Lieferant (Xbox 360: 10G) Gestempelte Reise- 
dokumente im Austausch gegen Medikamente 
an den Untergrund liefern 

Störungssucher (Xbox 360: 20G) Eine Mission 
abschließen, die von einem Handyturm abgehört 
worden ist 

Паша ya moto ni moto (Xbox 360: 206) Die 
Waffenruhe brechen und den Konflikt neu an- 
heizen 

Hilfestellung (Xbox 360: 20G) Eine Nebenmissi- 
on für einen Kameraden erledigen 

Vom Regen ... (Xbox 360: 206) Von einem Ka- 
meraden gerettet werden 
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Dr. Livingston, nehme ich an (Xbox 360: 206) 
Jeden Quadratkilometer der Kartenwelt betre- 
ten 

Pulitzerverdáchtig (Xbox 360: 206) Alle Ton- 
bänder des Schakals an den Journalisten über- 
geben 

Waffenexperte (Xbox 360: 206) Handbücher 
und Patronengurte für alle Waffen beschaffen 
Beide Seiten bedienen ... (Xbox 360: 206) Die 
Seiten in Leboa-Sako — dem nördlichen Gebiet 
— wechseln 

... gegen die Mitte (Xbox 360: 206) Die Seiten 
in Bowa-Sako — dem südlichen Gebiet — wech- 
seln 

... und Nachfrage (Xbox 360: 206) Alle Waffen 
durch Überfall sämtlicher Konvois freischalten 
Gefángnisausbruch (Xbox 360: 206) Der Folter 
beim alten Sklavenaußenposten entkommen 
Der letzte Überlebende (Xbox 360: 306) Die 
obersten Anführer beider Fraktionen töten und 
bestimmen, wer die neuen Warlords werden 

-.. in die Traufe (Xbox 360: 306) Einen Kame- 
raden mit einer lebensgefährlichen Wunde retten 
Die dritte Fraktion (Xbox 360: 306) Alle Kame- 
raden aus ihrer jeweiligen Krise retten 
Skrupellos (Xbox 360: 306) Alle Hauptmissi- 
onen der Fraktion in Leboa-Sako — dem nörd- 
lichen Gebiet — vereiteln 

Kaltblütig (Xbox 360: 306) Alle Hauptmissionen 
der Fraktion in Bowa-Sako — dem südlichen Ge- 
biet — vereiteln 

An vorderster Front (Xbox 360: 406) Die mei- 
sten Wiederbelebungen in einem Ranglisten- 
Spiel erhalten 

Söldner (Xbox 360: 106) Einstufung 5 erreichen 
(Ranglisten-Spiel) 


Llüberlegener Captain (Xbox 360: 206) Eine 


Runde als Captain im Aufstand-Modus gewin- 
nen (Ranglisten-Spiel) 

Klassenbester (Xbox 360: 106) Die meisten EP 
ein einem Spiel (Ranglisten-Spiel) erreichen 
Feldzug (Xbox 360: 206) Ein Spiel mit 16 Spie- 
lern gewinnen (Rangl.) 


L]Verbesserter Spieler (Xbox 360: 206) Eine 


Klasse dreimal verbessern (Ranglisten-Spiel) 


ГІ Safari-Tour (Xbox 360: 206) Jede offizielle Kar- 
te mindestens eine volle Runde spielen (Rang- 
listen-Spiel) 

L]Kampfgestáhlt (Xbox 360: 206) Mindestens 
eine volle Runde in jedem Spielmodus spielen 
(Ranglisten-Spiel) 

ГІ Vermesser (Xbox 360: 106) Eine Karte erstel- 
len, die für alle Spielmodi gültig erklärt wird 


Mädchen für alles (Xbox 360: 

306) Alle Missionen abschlie- 

Ben, die von einem Handyturm 

abgehórt werden 

Gute Nacht, süßer Prinz (Xbox 

360: 406) Einem Kameraden 

das Hinscheiden erleichtern 

LI Profi (Xbox 360: 306) Einstufung 10 erreichen 
(Ranglisten-Spiel) 

CI Söldner (Xbox 360: 306) Einstufung 20 errei- 
chen (Ranglisten-Spiel) 

L]Feldlazarett (Xbox 360: 406) 500 Wiederbele- 
bungen erhalten (Rangl.) 

ГІ Warlord (Xbox 360: 406) Einstufung 30 errei- 
chen (Ranglisten-Spiel) 

C Abenteurer (Xbox 360: 206) 25 benutzerdefi- 
nierte Karten herunterladen und bewerten 


pe C Herz der Finsternis (Xbox 360: 
406) Das Herz der Finsternis 
betreten 

Das Grauen ... das Grauen ... 

(Xbox 360: 406) Den Konflikt 

mit dem Schakal beenden und 

den Exodus ermöglichen 

[lKriegsglück, Kriegsleid (Xbox 360: 406) 
Kampfhandbücher aller Waffen freischalten 
(Ranglisten-Spiel) 


H 


Eiserne Nerven Hóchste Aus- 
zeichnung erhalten 
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So schalten Sie i im Action-Adventure Bioshock, dem Rennspiel-Hit 
Motorstorm: Pacific Rift und dem Ausnahme-Shooter Resistance 2 


alle Trophäen und Xbox-360-Erfolge frei. 


LI Begrüßung abge- 

| schlossen (Xbox 

360: 106) Absolvie- 

ren Sie erfolgreich 

den Level „Willkom- 
men in Rapture“ 

LI Max. einer Kategorie erreicht (Xbox 
360: 206) Der Spieler hat jeden Slot in 
einer der Plasmid- oder Tonikum-Kate- 
gorien erworben 

LI Max. in allen Kategorien erreicht (Xbox 
360: 506) Kaufen Sie alle Slots in allen 
vier Plasmid- und Tonikum-Kategorien 

Ll Ein Slot gekauft (Xbox 360: 56) Der 
Spieler hat einen Slot in einer beliebi- 
gen Plasmid- oder Tonikum-Kategorie 
erstanden 

Ll Waffe nachgerüstet (Xbox 360: 56) 
Der Spieler hat sich mindestens ein 
Waffen-Upgrade besorgt 

LI Volles Upgrade für eine Waffe (Xbox 
360: 56) Der Spieler hat sich alle Up- 
grades für eine Waffe besorgt 

LI Volle Upgrades für zwei Waffen (Xbox 
360: 56) Der Spieler hat sich alle Up- 
grades für zwei Waffen besorgt 

LI Volle Upgrades für drei Waffen (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat sich alle Up- 
grades für drei Waffen besorgt 

LI Volle Upgrades für vier Waffen (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat sich alle Up- 
grades für vier Waffen besorgt 

LI Volle Upgrades für fünf Waffen (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat sich alle Up- 
grades für fünf Waffen besorgt 

LI Waffenspezialist (Xbox 360: 206) Be- 
sorgen Sie sich sámtliche Upgrades für 
alle Waffen 

L Thuggish Splicer voll erforscht (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat den Thuggish 
Splicer vollstándig erforscht 

LI Leadhead Splicer voll erforscht (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat den Leadhead 
Splicer vollständig erforscht 

L Spider Splicer voll erforscht (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat den Spider 
Splicer vollständig erforscht 

LI Houdini Splicer voll erforscht (Xbox 
360: 106) Der Spieler hat den Houdini 
Splicer vollstándig erforscht 

LI Nitro Splicer voll erforscht (Xbox 360: 
106) Der Spieler hat den Nitro Splicer 
vollstándig erforscht 

LI Rosie voll erforscht (Xbox 360: 106) 
Der Spieler hat die Rosie vollstándig 
erforscht 

О Bouncer voll erforscht (Xbox 360: 
106) Der Spieler hat den Bouncer voll- 
stándig erforscht 

L Little Sister voll erforscht (Xbox 360: 
106) Der Spieler hat die little Sister voll- 
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stándig erforscht 

Ll Produktiver Fotograf (Xbox 360: 56) 
Machen Sie in jeder Forschungsgruppe 
mindestens ein Foto 

L Forscher (Xbox 360: 206) Alles voll- 
stándig erforscht 

Ll Hochwertige Forschungsaufnahme 
(Xbox 360: 206) Der Spieler hat eine 
Forschungsaufnahme höchster Qualität 
angefertigt 

Ll Splicer erforscht (Xbox 360: 56) 
Der Spieler hat mindestens eine For- 
schungsaufnahme von einem Splicer 
gemacht 

L Ein erfolgreicher Hack (Xbox 360: 56) 
Der Spieler hat mindestens einmal er- 
folgreich gehackt 

[1Sicherheits-Bot gehackt (Xbox 360: 
106) Der Spieler hat einen Sicherheits- 
Bot erfolgreich gehackt 

LlSicherheitskamera gehackt (Xbox 
360: 10G) Der Spieler hat erfolgreich 
eine Sicherheitskamera gehackt 

LlGeschütz gehackt (Xbox 360: 106) 
Der Spieler hat erfolgreich ein Geschütz 
gehackt. 

Ll Circus der Werte-Automat gehackt 
(Xbox 360: 106) Der Spieler hat erfolg- 
reich einen Circus der Werte-Automaten 
gehackt. 

LlSafe gehackt (Xbox 360: 106) Der 
Spieler hat erfolgreich einen Safe ge- 
hackt 

LI Fähiger Hacker (Xbox 360: 406) Der 
Spieler hat erfolgreich 50 Hacks aus- 
geführt 

LlDurchschnittlicher Erfinder (Xbox 
360: 56) Der Spieler hat mindestens ein 
Objekt erfunden 

L Ehrgeiziger Erfinder (Xbox 360: 106) 
Erfinden Sie mindestens 100 Objekte 

ГІ Munitionsentwickler (Xbox 360: 256) 
Der Spieler hat alle möglichen Muniti- 
onsarten erfunden 

О Топікит-Ѕаттіег (Xbox 360: 506) 
Sammeln oder erfinden Sie 58 Топіка 
aus den Kategorien Körper, Technik, 
Kampf 

LlAbsolutes Ass (Xbox 360: 406) Der 
Spieler hat das Spiel im Schwierigkeits- 
grad Schwer absolviert 

Cl Jeder Little Sister begegnet (Xbox 
360: 406) Der Spieler hat jede mögliche 
Little Sister entweder ausgebeutet oder 
gerettet 

LlGlücklicher Gewinner (Xbox 360: 
106) Knacken Sie den Jackpot an einem 
Spielautomaten 

L Toaster in der Wanne (Xbox 360: 106) 
Der Spieler hat einem Gegner im Wasser 
einen Stromschlag versetzt 


L Dr. Steinman besiegt (Xbox 360: 156) 
Der Spieler hat den verwirrten Dr. Stein- 
man besiegt 

L]Peach Wilkins besiegt (Xbox 360: 
156) Der Spieler hat Peach Wilkins 
besiegt 

C Wälder gerettet (Xbox 360: 156) Der 
Spieler hat die Wálder von Arcadia ge- 
rettet 

LI Cohens Meisterwerk vollendet (Xbox 
360: 306) Der Spieler hat Sander Co- 
hens großartiges Meisterwerk vollendet 

П Andrew Ryan besiegt (Xbox 360: 306) 
Der Spieler hat Andrew Ryan besiegt. 

L1Psycho-Manipulationen beendet 
(Xbox 360: 306) Der Spieler hat Ғоп- 
taines Psycho-Manipulationen ein Ende 
bereitet 

Ll Zum Big Daddy geworden (Xbox 360: 
306) Der Spieler ist zu einem Big Daddy 
geworden 

ГЛ Atlas besiegt (Xbox 360: 1006) Der 
Spieler hat Atlas besiegt 

L Ironie (Xbox 360: 106) Der Spieler hat 
ein Foto von Sander Cohens Leiche ge- 
macht 

ГІ Cohens Zimmer gefunden (Xbox 360: 
106) Der Spieler hat den persönlichen 
Raum von Sander Cohen betreten 


тек | Ll Historiker (Xbox 
360: 506) Finden Sie 
alle Audio-Tagbücher 
L Little Sister Saviour 
(Xbox 360: 100G) 
Der Spieler hat das 
Spiel absolviert, ohne 
eine einzige Little 
Sister auszubeuten 


L Eisenfresser (Xbox 
| 360: 1006) Spie- 
len Sie das Spiel im 


A Schwierigkeitsgrad 
Schwer durch, ohne 
eine Vita-Chamber 
zu benutzen 

CDer Freie hat die Wahl Spielen Sie 
das Spiel im Schwierigkeitsgrad Extrem 
durch 

Ll Ich entschied mich für das Unmögli- 
che Spielen Sie das Spiel im Schwierig- 
keitsgrad Extrem durch, ohne eine Vita- 
Chamber zu benutzen 


---у 


INS | 1 Platin-TrophäeSam- 
meln Sie alle anderen 
BioShock-Trophäen 
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DIE TROPHÄEN VON MOTORSTORM: PACIFIC RIFT 


Der Megaknaller 
Gewinnen Sie 10 
Rennen mit Boost- 
Explosionen über 
die Ziellinie 
Streckenmeister 
Gewinnen Sie 5 
Rennen auf jeder 
Strecke 

CI Wird gerade erst warm Fahren Sie 
insgesamt eine Stunde Rennen 

LI Zeitfresser Fahren Sie insgesamt zehn 
Stunden Rennen 

C Stuntman Landen Sie erfolgreich einen 
Sprung über 185 Meter oder mehr 

Ll Rennfan Nehmen Sie an 250 Rennen 
teil 

LI Tourist Fahren Sie insgesamt 500 km 
L Gefährlich Schrotten Sie Ihr Fahrzeug 
IN 
О 


250 Ма! 

Freundschaft Absolvieren Sie еіп Split- 
screen-Rennen mit 4 Spielern 
Geisterfahrer Schlagen Sie 48 Ent- 
wickler-Geister in Zeitrennen 

[| Akrobat Führen Sie eine beeindrucken- 
de Fassrolle aus 

L Rowdy Schlagen oder rammen Sie er- 
folgreich 100 Fahrzeuge 

LI Leichtgewicht Gewinnen Sie 50 Ren- 
nen mit einem leichtgewichtigen Fahr- 
zeug 


Mittelgewicht Gewinnen Sie 50 Rennen 
mit einem mittelgewichtigen Fahrzeug 
L Schwergewicht Gewinnen Sie 50 
Rennen mit einem schwergewichtigen 
Fahrzeug 

Pugilist Schlagen Sie 5 Mitstreiter in 
einem Rennen und gewinnen Sie dann 
eine Goldmedaille 

Knappe Sache Gewinnen Sie ein Ren- 
nen mit einem Vorsprung von weniger 
als 0,1 Sekunden 

L Überlebender Verlassen Sie 10 Mal im 
letzten Moment den letzten Platz in Eli- 
minierung, wenn nur noch 3 Sekunden 
verbleiben 

Freestyle Erstellen und gewinnen Sie 
10 Rennen im „Freies Spiel“-Modus 
Riesenauswahl Erreichen Sie Festival- 
Rang 3, um alle 8 Fahrzeugklassen frei- 
zuschalten 

Motorrad Gewinnen Sie 5 Festivalren- 
nen mit einem Motorrad 

Quad Gewinnen Sie 5 Festivalrennen 
mit einem Quad 

Buggy Gewinnen Sie 5 Festivalrennen 
mit einem Buggy 

Rallye-Auto Gewinnen Sie 5 Festival- 
rennen mit einem Rallye-Auto 
L]Renntruck Gewinnen Sie 5 Festivalren- 
nen mit einem Renntruck 
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Geländewagen Gewinnen Sie 5 Festi- 
valrennen mit einem Gelándewagen 

L LKW Gewinnen Sie 5 Festivalrennen mit 
einem LKW 

Monstertruck Gewinnen Sie 5 Festival- 
rennen mit einem Monstertruck 

Nötige Härte Schlagen Sie 10 abgestie- 
gene Fahrer nieder 

Schildkröte Gewinnen Sie ein Rennen, 
ohne den Boost einzusetzen 

Raser Schalten Sie alle 16 Geschwin- 
digkeits-Events frei 

L Unfallfrei Schalten Sie alle 16 Eliminie- 
rungs-Events frei 

Langer Atem Gewinnen Sie alle 16 
Eliminierungs-Events 

Einsteiger Absolvieren Sie ein Online- 
Ranglisten-Spiel mit 12 Spielern 
Teilnehmer Absolvieren Sie 50 Online- 
Ranglisten-Rennen 

Freundschaftstyp Absolvieren Sie 50 
Online-Freundschaftsrennen 

L Unsterblicher Gewinnen Sie ein Online- 
Ranglisten-Spiel ohne Totalschaden 
Anfángerglück Gewinnen Sie ein On- 
line-Ranglisten-Rennen 

Anfánger Erreichen Sie Online-Rang 2 
(Anfánger) 

Veteran Erreichen Sie Online-Rang 3 
(Veteran) 


Heuere mich an 
Schlagen Sie die 
besten Geist-Zeiten 
der Entwickler auf 
sämtlichen Strecken 
mit allen Fahrzeu- 
gen 

Teufelskerl Gewinnen Sie alle 16 Ge- 
schwindigkeits-Events 

Unerreicht Gewinnen Sie ein beliebiges 
Rennen in Rang 8, ohne beschädigt zu 
werden 

Zweiter Gewinnen Sie 96 Silberme- 
daillen. 

Ranglisten-Strähne Gewinnen Sie 3 
Online-Ranglisten-Spiele nacheinander 
Held Erreiche Online-Rang 4 (Held) 


Sieger Gewinnen Sie 
250 Rennen 
Champion Gewin- 
nen Sie 96 Goldme- 
daillen 

Ll Legende Erreichen 
Sie Rang 5 


| LlStreber Schalten 
= | Sie alle anderen 49 
Trophäen frei 


Raserei! Erledigen 
Sie 40 Hybriden in 
der Einzelspieler- 
Kampagne 
Verdeckte Opera- 
tion Sammeln Sie 5 
Geheimdienstdoku- 
mente in der Einzel- 
spieler-Kampagne 
Verstecken zwecklos Markieren und 
erledigen Sie 30 Feinde mit der Bullseye 
in der Einzelspieler-Kampagne 
L]Scharfschütze Verteilen Sie 30 Kopf- 
schüsse mithilfe des Zielfernrohrs der 
Fareye oder Marksman in der Einzel- 
spieler-Kampagne 
Sprengstoffexperte Erledigen Sie 150 
Gegner mit dem 40mm-Karabiner, der 
LAARK oder Granaten in der Einzelspie- 
ler-Kampagne 

Die Dinger machen „Bumm“ Erlan- 
gen Sie 30 Abschüsse mit dem zweiten 
Feuermodus der Magnum in der Einzel- 
spieler-Kampagne 

Pyromaniac Stecken Sie 100 Chimära 
mit der Bellock-Halbautomatik, Luft- 
Treibstoff-Granaten, Spinnengranaten 
oder Umgebungsschaden in der Einzel- 
spieler-Kampagne in Brand 

Bleispritze Besiegen Sie 50 Bösewichte 
mit der Wraith in der Einzelspieler- 
Kampagne, wáhrend Ihr Schutzschild 
aktiv ist 

Ich sehe dich Erledigen Sie 50 Gegner 
durch massive Hindernisse mit der Au- 
ger in der Einzelspieler-Kampagne 
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Sprich mit der Wand Benutzen Sie 
den Schutzschild der Auger, um 150 
feindliche Schüsse in der Einzelspieler- 
Kampagne abzuwehren 

Für Begegnungen der dritten Art Er- 
langen Sie 10 Ein-Treffer-Kopfschüsse 
mit der Schrotflinte in der Einzelspieler- 
Kampagne 

Nadelkissen Schaffen Sie 50 Abschüs- 
se mit der Igel-Granate in der Einzel- 
spieler-Kampagne 

Jetzt wird's persönlich Erledigen 
Sie 50 Feinde im Nahkampf, egal mit 
welcher Waffe, in der Einzelspieler- 
Kampagne 

Abrissmaschine Vernichten Sie 40 Fahr- 
zeuge in der Einzelspieler-Kampagne 

Cl Achte auf deine Umwelt Machen Sie 
50 indirekte Abschüsse durch explosive 
Objekte in den Levels der Einzelspieler- 
Kampagne 

Berserker Benutzen Sie jeden Beser- 
ker mindestens einmal im Online-Wett- 
kampfmodus 

Specter Aufklärer Sammeln Sie 50 
graue „Tech”-Stücke іп der Koop- 
Kampagne 

Specter-Eingeweihter Beenden Sie 20 
Missionen in der Koop-Kampagne 
Team Player Beenden Sie 5 Missionen 
in voller Acht-Mann-Besetzung in der 
Koop-Kampagne 

Tour of Duty Beenden Sie eine Mission 
in jeder Region der Koop-Kampagne 


Salutieren Sie mir 
Erlangen Sie den 
Rang eines Leutnants 
Exotischer Waffen- 
sammler Erledigen 
Sie 20 Feinde mit je- 
der Waffe in der Ein- 
zelspieler-Kampagne 
Meisterspion Sammeln Sie alle Ge- 
heimdienstdokumente in der Einzel- 
spieler-Kampagne 
Scharfschützenjagd Töten Sie 30 
Spinnen in der Einzelspieler-Kampagne 
Völkermord Erledigen Sie 1.000 Feinde 
in der Einzelspieler- Kampagne 
L Bezahlter Killer Verdienen Sie 1 Mio. 
XP im Online-Wettkampfmodus 
Specter Offizier Erreichen Sie den 
Maximallevel (30) mit einer Klasse im 
Koop-Modus 
Primarchen-Jäger Erledigen Sie 200 
Elite-Chimära im Koop-Modus 
C Recycler Besiegen Sie den Goliath in 
der Einzelspieler-Kampagne 
Calamari Fritti Besiegen Sie den Kra- 
ken in der Einzelspieler-Kampagne 
Exterminator Besiegen Sie die Mutter- 
spinne in der Einzelspieler-Kampagne 
Fliegenklatscher Besiegen Sie den 
Schwarm in der Einzelspieler-Kampa- 
gne 
Je größer, desto besser Besiegen 
Sie den Leviathan in der Einzelspieler- 
Kampagne 
L Großwildjäger Besiegen Sie den Maro- 
deur in der Einzelspieler-Kampagne 


Specter Geheim- 
dienst — Sammlen 
Sie alle Geheim- 
dienstdokumente im 
Koop-Modus 

Killermaschine Er- 
reichen Sie 10.000 
Abschüsse in Online- 
Ranglistenmatches 


Ruhe in Frieden, Jordan Shepherd 
Besiegen Sie Daedalus. Beenden Sie 
die Einzelspieler-Kampagne 

CI OMGWTFBBQ Beenden Sle die Einzel- 
spieler-Kampagne auf „Übermensch- 
lich“ 


Platinum Trophy 
Erlangen Sie alle 
Bronze-, Silber- und 
Goldtrophäen in Re- 
sistance 2 
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